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EDITORIAL

stimados socios ¥y socias (ya hay 5):

g nueve con vosotros tras un intervalo mas
orto de 1o normal, que no tendria que haber
ido normal. Un salude de bienvenida a los
ecién inscritos y un recordatoric para los
e no han renovado todavia su inscripcién.

1 este boletin no empezamos todavia la nueva
tapa del "Club Nacional de Usuarios del ZX81

otros Micro-Micro-Ordenadoeres", sencilla-
:nte porque el "pargue" de los otros micro-
lero-ordenadores en Espafia todavia es muy
scaso. De todos modos, a partir del préximo
>letin,- iremos introduciendo alguna pégina
o listados de programas, nociones de FORTH
de les otros BASICs, para ir haciendo beoca.

:mos tenide que actualizar el fichero de so-
los en el ordenador, por 1o que en este bo-
»¢in no hemos podido publicar la habitual
ista de contactos y realizar el también ha-
ttual sorteo de programas, pues todavia te—
Mes  que actualizar muchas renovaciones y
1evas inscripciones.,

wrece que el interesante concurso matemdtico
*opuesto por Joan Curriu en el anterior bo-
:tin ha tenido mucha aceptacidn. Esperamos
ie nos vaya dando los resultados para gue
iedan ser publicados en el préxime, y tam—
#n sacar mis divertimentos matem&ticog o
istruja-cocos” de este tipo.

} se han recibide muchas colaboraciones to-
wia desde el anterior boletin. Sin embargo,
L principal causa de ello, parece haber sido

retraso en recibirlos, muchos mas largo
: lo normal. ¥ eso que nc se mandd en Navi-
«l, gue si no a le mejor hubiera llegado por
widad de este afic. Asf pues, esperamos co-—
Wworaciones de todos, incluso de los mis a—
nzados, que barecen ser los mas reacios a
werlo, ahora que se pagan las colaboracio—
'8, incluso més que las revistas.

mpoco sé¢ han recibido noticias, y suponemos
ie debido a las mismas causas, de creacidn
funcicnamiento de Clubs locales. A 1o cita-—
+ en el anterior boletin sobre cdmo inliciar
. creacidn de estos Clubs, nos olvidamos lo
5 importante! que no es necesario empezar
buscar un local y hacer grandes proyectos

adquisicién de material y cientos de so-
os, 5ino gue basta con reunirse un dia unos
antos en un bar o en casa de uno, para ini-
ar la creacidn de un Club local. Con esc
. es suficiente para entablar los contactos
dciales gque pueden llevar a proyectos més
portantes. Tal como dije, estamos dispues-—
s a facilitar la lista de socios de su lo-
lidad, a todo agquél que esté dispuesto a
iciar los tramites para la creacidn de un
ub lecal en su localidad.

mos ide observando también que muchos ins-
tutos de bachillerato empiezan a meterse
el mundo de la micro-informética adguirien-—
micro—ordenadores. Creo gue la eleccidn
eal debe ser un aparato tipo ZX8l, ya que
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permite la adquisicién de varias miguinas per
el precic de una, por lo cual pueden tocarlas
mis alumnos y crece el interéds, De otra mane-
ra, si sGlo se adguiere una grande, a la que
sSle tienen acceso algunos alumnos mis desta-
cades, el reste pierde el interés, y la labor
que tantos esfuerzos y trabas cuesta a muchos
profesores bien dispuestos para conseguir el
apoyo de la administracién, se pierde triste-
mente. En este sentido, seria absclutamente
conveniente que las casas importadoras hicie-
ran precios especiales para los centro ofi-
ciales al adguirir varias miquirias. Por des-
gracia, esta es una prictica muy poco comiin
en Espafia, ademfs de que los precios estén
muy inflados. Qcurre tede lo contrario que
en Inglaterra, dende adem&#s de los propios
fabricantes, que ven en ello una fuente im-
portante de heneficios, el propio Gobierno
se preocupa de dotar a todas sus escuelas,
incluso las de Ensefianza Media, de micro—or-~
denadores de tods tipo. En este sentido, VEN-
TAMATIC realiza una promocién con ofertas es—
pecidles para los centros de ensefianza, que

_esperamos gue no sea una inciativa aislada.

Hay que tener en cuenta también, gque en esos
centros se encusntra la fuente en potencia
de un enorme némero de programas y desarrollos

de todo tipo para la micro-informitica gue,

a la larga, puede redundar en beneficio de

los propics importadores y comerciantes.

El futurc estd lleno de extraordinarias pers-—
pectivas, pero por desgracia, hay demasiades
intereses creados, y ciegos a lo que sucede
a su alrededor, gque impiden que se desarrolle
come es debido y anulan muchas iniciativaes
muy interesantes, que se dejan atrds por el
poco apoyo que reciben.

Un sistema de solucicnar todo este "patético
drama" es la creacidén de los Clubs locales,
que pueden ser sin duda alguna, la semilla
que haga crecer todo este desarrollo y nos
sitle al nivel de Inglaterra, Francia o Eata—

-dos Unidos en este aspecto, por ejemplo. Una

sclucidn podria ser la creacién de estos Clubs
en el Ambito misme de AL08 centros de ensefian-
za donde hay micro-crdenadores. Casi seria
el camino ideal.

Y esto es tode por ahora, espero que todas
estas ideas den algln fruto, y que disfruteis
con el contenide de este boletin. Hasta el

préximo:
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Josep-Oriol Tomas i Huynh-Quan-Chigu

ANUNCIOS

«~ Necesitamos alguien gue sepa dibujar y rea-
lizar disefios publicitarios (no profesional)
para realizar publicidad y disefios de ca-
rdtulas. Contactar VENTAMATIC.

(LUB - CLUB - CLUB - CLUB - CLUB - CLUB - CLUB - CLYB - CLUB

BOLSA DEL CLUB. PETICION DE CONTACTCS.

Muchos de vosotros habreis recibide la circu-
lar de VENTAMATIC sobre el asunto del "Merca-
do de Ocasién™, y alguncs habeis respondido
en ios terminos que se seflalaban en la misma,
Tenemos que confesar que ha sido un fracaso
bastante gorde y, sobre todo, una fuente de
lios en cantidad, por lo complicade de todo
el proceso gue se indicaba,

Todos quieren vender y nadie quiere comprar.
As{ que, por faver, dad por no recibida dicha
circular y no le hagais mayor caso (evidente-
mente, sdlo en la parte relativa a eso del
"Mercado de Qcasién").

Publicamos aquf las ofertas recibidas. Y si
los ofertantes quereis que se os devuelvan
los sobres y sellos, nc teneis mas que recla-
marlos a VENTAMATIC., Perddén por las molestias.

Y otra cosa, en esta seccidn sélo podemos dar
cabida a anuncios relatives a la micro-infor-
mética, porque si no nos ccuparia demasiade
sitio que no podemos desaprovechar.

— VENDO Ordenador COMMODORE VIC-20 a estrenar,
procedente de regalo. Curso con 2 cassettes
¥ 50 programas. Precio: 37.000,- ptas, Razdn:
Enrique de Valencia. Tel.: (96) 332 as 32.

- VENRO ZX81L + ZX 18K RAM pack, ceon manual
en castellano y libro en francés "La Conduite
du ZXB1", 4 & 5 cintas C=30 lienas de progra-
mas, revistas y fotocopias de programas. Todo
ello por 23.000,- ptas., Dirigirse a: Enrique
Bocanegra Bocanegra - c/ Obispo Estifiiga, nt
7,19 izda. - JAEN.

- VENDO ZX81 + ZX 16K RAM pack en perfecto
estado y con s6lo 7 meses de uso. Precio:
23.000,- ptas. (se estudiardén otras ofertas).
Dirigirse a: Juan José Rubic Vela — c/ M? de
la Oliva, n® 7,782-D - PAMPLONA {Navarra). Tel:
(948) 25 21 42.

— VENDO ZX81 comprade el 4-8-82 completo con
manual en castellanc, inversor de video y man-
dos de palanca para juegos y 25 programas de
Jjuegos y utilidades, por 17.500,- ptas. MEMO-
PAK 186K RAM, con sb6lo unas 12 horas de uso,
por 7.500,- ptas. Conecter hembra de amplia-
ciones: 450,- ptas. Cintas de programas: "Ca-
ssette Dos"” (16K) de Michael Orwin, 850,-

ptas.; "E1l monstruo en el laberinto" (16K},
650,= ptas.; "Cassette Uno" (1K} de Michael
Orwin, 450,- ptas.; "QS-Astercides" (1K},

450,- ptas.; "Cinta INVESTRONICA no 3" (1K),
250,~ ptas.; Cinta con 23 programas {Misica,
Quinielas, Invasores, Dibujeo, etc.), 450,-
ptas. Libro con listados 101 programas (1K),
750,- ptas. Libro con 50 programas (1K y 16K),
550,- ptas. Fotocoplas de unos 35 programas
{1k y 16K) e instrucciones para montar una
P.I.0., 450,- ptas. Dirigirse a: Julio Choca-
rro Varo - cf M2 de la Oliva, n¢ 27,18-A -
PAMPLONA (Navarra).

- VENDO ZX81 + cinta Ajedrez y cinta n® 1 de
juegos SINCLAIR por 11.000,- ptas. En perfec-
estado y con séle unas 50 horas de use. Diri-
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girse a: José A. Fernindez Lépez - c/ Cerda-
nyola, n? 37 bis, Atico 2® - BARCELONA-28,

— Deseo VENDER IMPRESORA ZX SINCLAIR, comple-
tamente nueva, adquirida en Erero 83, sblo
comprobado su correcto funcionamiento (no sa-
tisface mis necesidades particulares de uso).
Precio: 16.50C,- ptas. Dirigirse a: Salvador
Porqueras Batalla - ¢/ Agregacidén, n2? 30 -
BARCELONA-26.

— VENDO ZX81 + ZX 16K RAM pack + IMPRESORA
Z¥. En estado nueve, con cajas originales,
libro en castellano, etc. Regalo 8 cintas de
programas originales con ingtrucciones y lis-
tades al comprader. Precio completo: 35.000,-
ptas. (negociables). Dirigirse a: Miguel Vi-
llegas - Parque de Roma F-3 - ZARAGOZA-10.
Tel.: (976) 320 153 -~ 319 326.

= SE VENDE al mejor postor ZX81 + ZX 16K RAM
pack en perfecto estado. Con manual en inglés
Dirigirse a: Jeslis Sufrez - Apartado de Co-
rrecs n¢ 1.299 - LA CORUNA, o al Club citando
este anuncio.

REALIZACIONES DE LOS S0CIOS

Se empiezan a recibir bastantes programas o-
riginales, y esperamos que ahora que organi-
zamos el gran concurso de programas, se reci-
ban més y mis y mejores. Se proponded la co-
mercializacidén a los autores de los mejores,
en las condiciones detalladas en el anuncie
del concurse que aparece en este mismo bole—
tin.

- Programa SUPERGRAFICS. Joan Sales Roig (JSR
Software)}. Producido y distribuido por VEN-
TAMATIC, P.V.P.: 1.490,- ptas.

Be trata de unas rutinas de utilidades grifi-
cas que pueden funcionar en el ZX8l1 con al
menos 4K de RAM. Estd realizado integramente
en CM y ocupa 1.365 bytes en una linea @ REM
a salvo de borrades o superposicicnes acei-
dentales. Se puede usar con cualguier progra=-
ma BASIC, proporcionande al usuario una serie
de nuevas instrucciones tipo "BASIC" que am—
plian notablemente las posibilidades gréaficas
del ZX81.
Las nuevas instrucciones se sitdan en el in-
terior de sentencias REM gue siguen a una 1i-
nea "LET L=USR 166§@". Pueden emplearse va-
rias instrucciones gréficas por linea REN,
separadas por dos puntos (:}. Un cédigo de
errores andlogo al del BASIC indica cuéndo
una instruccién es ilegal o cufindo su formato
es incorrecto, en cuye casc se invierte en
el listado del programa el caracter preceden—
te al erréneo.

El programa puede trabajar hasta con 10 zcnas

simultidneas en la pantalla, que se definen

con la instruccidén "ZONA N{X.Y HXV}" donde

N es el nimero que se asigna a la zona, X e

Y las coordenadas del punto superior izquier-

do, ¥y H y V las dimensiones horizontal y ver-

tical respectivamente. Las otras instruccio~
nes hacen referencia a estas zonas predefini-
das:

* MARCC N genera un recuadro alrededor de ia




a N, pudiendo estar formade por lineas fi-
y o cuslquier otro caracter especificade.
INV N invierte instantdneamente la zona es-—
:ificada, es decir, caracteres negros sobre
wdo blango, o viceversa, Esta inversidén pue—
seleccionarse para un sélo determinado ca-
ster griafico o alfanumérico dentro de la
3.
IOLL N D tiene como efecto el desplazamien—
de una zona entera una linea en cualquiera
las cuatre direcciones, pudiéndose llenar
espacic vacio que se genera con cualguier
‘acter.
.LENA N es una instruccién que, como su nom—
» indica, llena instantdneamente una zona
1 un chracter, o la borra con bastante ma-
- rapidez que la instruccidn CLS del BASIC
indard.
CAMBIA N M intercambia los contenidos de
;s zonas N y M de las mismas dimensiones.
PAUSE N produce una pausa de duracibn de-
‘minada, como el PAUSE del BASIC, pero con
diferencia de que la pantalla permanece
:able del principio al fin de la misma.
programa estd grabado en cassette en dos
‘mates distintos:
.a rutina con las nuevas instrucciones gré-
:as junto con un programa de 6K en BASIC
: constituye una amplia demostracién ademés
-explicar con detalle su funcionamiente.
parte de demostracidn e instrucciones pue~
eliminarse con sélo pulsar una tecla %l
wal de su ejecucidn,
il segundo formato estd constituido por la
:ina SUPERGRAFICS séla, sin instrucciones
demcstracifn, para ahorrar tiempo de carga.
trata de un programa nuy 0til a la hora
presentar cualquier tipo de informacién
pantalla o a través de la impresora, y con
sultados muy espectaculares, conociendo las
'itadas posibilidades grificas del ZX81 tal
10 viene.

CONTABILIDAD (16X). Carlos Berché Codina
1a3) - c7 Via Ronda, n? 83, Atico 23 - MO-
JLET DEL VALLES (Barcelona). P.V.P.: 700,-
ytas.

sgrama realizado en BASIC que refleja la
itabilidad doméstica de un hogar. El meni
compone de:

Introduccién de datos.

Estadistica mensual.

Estadistica numérica anual.

Estadistica gré&fica anual.

Grabacidn.

Impresidén en papel.

Cuadre automitico.

Liquidacidén mensual.

principio del programa se pide el nombre
dos usuarios y scon los gque usard durante
ic el programa. Luegc pide que se introduz-
el aflo en que se van a realizar las opera-
mes ¥y a continuacidn el montante (efectivo
ashorros e inversiones) del dia 1 de Enero
la fecha de inicio, que en este caso serd
.. Cuandec se quiera cerrar el mes deberi
.sarse la tecla "g" y automdticamente de
; resultados mensuales se pasa a los anua-
5. El programa "sabe" cufdntos dias tiene
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cada mes y cudndo Febrero tiene 29 dias. Tam-—
bi&n sobre la cantidad que le ponemos noso—
tros de montante a fin de mes regulariza las
posibles diferencias, o sea, "ecuadra automd-
ticamente".

En la opcidén 1 el programa pide la introduc-—
cigén de datos que se hard pulsando el cddige
de cada cuenta, por ejemplo "G4", y aparecerd
la cuenta requerida solicitando la cantidad,
Pulsando "0" se pasa al cambioc de fechas. Pul-
sande "NL" se pasa &l menid principal.

En la opcidn 2 aparece en pantalla una esta-
distica mensual hasta el dia de la fecha y
volviendo a pulsar “NL" aparece una estadis-
tica del tanto por ciento de ingresos y gas-
tos parciales sobre los respectives ingresos

¥

gastos totales, volviendo a pulsar "NL" se

pasa al mend.

En la opclén 3, el programa presenta unaz es-

tadistica hasta el Gitimo mes de los ingresos

¥ gastos con sus medias respectivas, pulsando

"NL" se reflejan los datos de ingrescs y gas-

tos del primer semestre, y volviendo a pulsar,
los del segundo semestre. Pulsando de nuevo

"NL" se regresa el mend principal.

La opcidn 4 es para visualizacién grafica has-
ta el momento actual (por meses) mediante ba-

rras verticales de ingresos y gastos.

*
*

Ingrescs: barra gris
Gastes: barra negra

La opcifn 5 es la de grabacién.

La opcidn 8 nos da un resumen mensual impreso,
antes de la liquidacién y puesta a cero para

el mes siguiente, exceptoc en el mes de Diciem-
bre en 'que, ademds, imprime el resumen anual.

En la cpcidn 7 el programa pide el total (e~

fective + libretas + acciones, etc.} y &1 mis-
mo efectia el cuadre con los datos ya intro-

ducidos anteriormente.

En la opcién 8, que se pulsard después de ha-

ber hecho el cuadre automdtico y después, si

s¢ guiere, de imprimir el resumen mensual,

pene a cerc las variables mensuales y las i-

nicializa para el mes siguiente, por lo tan-

to, 81 no se han impresc los datos parciales

de este mes, se pierden irremisiblemente.

En la opcidén 1 se pueden cambiar en el lista-

de el nombre de dos cuentas a las que he lla-

made Il (ingresos de A) e 12 (ingresos de 8)

sustituyendo "A" y "BY" por el nombre de los

cényuges, o de dos personas cualesquiera.

Come ya indica el programa cuando se introdu-

ce en el ZX81, para comenzar el afio debe pul-

sarse RUN. Cuando ya no es la primera vez y

se guieran introducir datos deberd escribirse

GOTQ 39.

Programa ALUNIZAJE. Joan Sales Roig (JSR
Software). Producide y distribuido por VEN-
TAMATIC. P.V.P.: 1.19C,- ptas.

Se trata del conccido juego gque consiste
en alunizar una nave con suavidad en las
zonas adecuadas, La presentzcidn es to-

telmente grifica y el progrars estd rea-
lizede integramente en c¢édigo mfquina.le
nave dispene de tres metéres de potencia
ajustable, uno inferior y dos latersles,
aue se controlan mediante 3 teclas inde=-
pendientes nve pueden accionarse sinule

téneamente., La fuerza de gravedad puede
ajustarse entre 1 y 5, y los motores en-
tre 1 y 8. La nave posee inercia en sus
uovimientos, Aunque se trata de un juego
el programa calecula la posicibn y des -
plazamientos de la nave segiin las ecua-
ciones del movimiento cindtico y de caf-
da libre, divide los resultados por 30
rara conseguir mayor realismo, y enton-
ces coloca la nave, todo esto a un rit-
mo de 8 a 10 imdgenes por.segunde. Se
dispone de un contader numérico y oiro
gr&fico de fuel. Hay 3 bases con distin-
ta difiecultad y puntuscidn. Al acercar-
se & una de éstas la imagen se amplia de
forme automftica para dar mayof precisi-
én al operador. El programa trabaja con
doble resclucidn, es decir, los objetos
se desplazan sblo la anchura de un pun-
to de PLOT cada vex,

- Programa VIDEO-GRAFIC (16K). Joan Sales

Roig (JSR Software)}. Producide y distribuf-

do por VENTAMATIC. P.V.P.: 1.8390,- ptas.

Se trata de un programa de gestién de imé-

genes, es decir, permite crear una serie -

de pantallas con dibujos, texto, o cualqui-
er otro caracter de los que dispone el ZX81,
almacenarlas en memoriaz, archivarlas en caw~
ssette, y visualizarlas de forma individual
o encadenadas, Esté realizade en cddigo mé-
quina en un §@%, que corresponde a todas -

las rutinas operativas, de creacién de pan-
-talle, y de gestidén del archivo, dejande al
BASIC s8le algunas indicaciores que se van

dando al usuaric y procesos de tipo genersl,
Ocupa un total de 529¢ bytes estando la me-
moria estructurada en 13 piginas de memoriz

frase desde el teclado ¥ se construye auto-
mdticamente en la imigen,

SECUENCTA PANTALLAS: Va presentando una se-
rie de infgenes archivadas previamente en el
orden y cadencia elegidos. Los cambios son
instantzneos {rutina en CH) y el intervalo’
de tiempo para cada imagen puedé ajustarse
con precisifn entre §,15 segundos y 9 minu-
tes, lo que permite aplicaciones desde dibu~
Jjos animados hasta anunciador en un e8CADR=
rate, aplicaciones diddcticas, de disefio,etc.
las imigenes se archivan en RAM sntre el fi-
nal del programa y el archivo standar de =
pantalla. No hay espacios vaci{os predimensio=

nados. No se archiva en cassette ni un
solc byte infitil, Con el archive a tope
s6lo quedan entre 1¢ y ¢ bytes disponi-
bles sis usar, como margen de seguridad,

- Programa KINGDOM (16K). Joaquin Vega Granda
265) - ¢/ Sebastién Elcano, n? 10,29-C -
AVILES (Oviedo). P.V.P.: 1.500,- ptas.

Un pequefic reino situado sobre una isla
de 2.00C Ha. debe asegurar su superviven-—
cia. El aspecto econfmico es el cbjeto pri-
mordial del juego. Los ingresos del Estado
provienen de diferentes fuentes, en primer
lugar de la agricultura. Los terrenos pue-
den también ser vendidos a los industria-
les, que instalan sus Tébricas y contratan
la manc de obra necesaria para su funcio-
namiento.

Ademds, el turismo puede ser una fuente
de ingresos importante, a condicién de que
existan un minimo de industrias y por tan—
to el comercio pueda atraer a turistas.
Los gastos que el Estado debe efectuar ca—

gréfica con 16K, aungue el programa se adap- da afic son de distintos tipos: :

ta a mis o menos memoria. Ademds esti la -

~ La supervivencia de los habitantes, ase-

pantalla giue estd a la vista y otra pantalla gurdndoles un minimo de recursos de 100

de reserva que guarda la imfgen mientras se
creda o una lista de los comandos posibles

piedrélares por afic.
- Su educacidn, l¢ que es deseable ya que

{12 en total) que se presenita al ususric aue la cultura es funcidén directa de sus gas=-
tomfticamente siempre gue se necesita. Estos tos.

comandos sont

- La inversién necesaria para mantener las

DIRUJAR:Pirige un curso® por la pantalla gue plantacicnes,

puede dibujar, borrar o estar inactivo sin
destruir el contenido. Estéd controlzdo en
cddigo méquina,

CURSOR:Cursor para introducir, modificar o
anulzar caragteres cgue se entran directamen-
te desde el teclado., Al estar controlado en
CE se dispone de t2do el teclado del 2:#31,
incluido widec inverso, rubout, movinientos
del cursor on b direcciones, espacio, més -

une tecla de REPEAT, la respuesta es instan-

tanea. S5in embargo el cursor vuede salir de
la nantalla, lo gue puede treoer algin pro-

blema si no se wa con culdado.
ARCHIVAR IHAGEN: In una de las 13 piginas.
5e rmestra el contenido vrevio si lo hay pa~

ra evitar sunervnosiciones.
1 ALCHIVO,ANULAR PACGINA ARCHIVO,INVERTIR

GEN,COCFY INPRESORA ,BORRAR IMAGEN: Son co-

otetel

B GIGAN

5 gue se exwlican por si mismos.

rado un alfabeto de letras de un tagefio de

T
Zx

coracteres, mayisculas y minfisculas,
o5 diez digitos. Se entra la letra o

l;

To8: El programa tiene incorpo-

- La lucha contra la contaminacidn. .
Todos estos factores deben ser tenidos en
cuenta al principio de. cada afio, ya que
nosotros jugamos el papel de Rey que deci=-
de s6lo y que debe hacer funcionar su pafs
al menes ccho afios,

Todos estos factores influyen unos sobre
otros de la forma siguiente:

~ La superficie cultivable estd limitada,
ya que cada habitante no puede trabajar
mis de dos hectéreas.

- El rendimiento de las cosechas estd re-
lacionadc con las sumas dedicadas a la e-
ducacién de los habitantes durante los tres
Gltimos afics con un techo miximo de 10 $/
perscna.

- Este rendimiento se reducira a medida
que el nivel de pclucidédn aumenta sabre la
isla. ’ :

- Esta contaminacidn, contabilizada en u-
nidades, necesita 0.44 $ por unidad para
ser combatida.



Zsta es ocasionada por la implantacién de
lustrias, las cuales atraen también turis-
i en una clerta medida, Hacen falta un mi-
10 de 2 Ha. de industria para ver llegar
\ primeros veraneantes y éstos aumentarén
ita que las fébricas ocupen 26 Ha., pero
‘A la contaminacién quien les hard huir.
.05 industriales se suplen de trabajadores
iigrantes para sus empresas. Todo va bhien
el reinc mientras el porcentaje de traba-
lores inmigrados no scbrepase el 50% de la
lacién total.
.a venta de terreno a los industriales a-
‘ta entre 95 y 105 $/Ha., ademds de 44 §
impuestos durante cada uno de los afios si—
entes’.
«a isla ne dispeone al principio mds que de
' habitantes aproximadamente, pero pueden
ir mds si las condicicnes de vida son bue-—
'« Al contrario, una austeridad demasiado
nde hard que muchas personas abandonen la
a.
08 incidentes pueden producirse (en gene-
desagradables} si las decisiones del Rey
nen resultados impopulares o si las falitas
ves de gestidn del Rey son detectadas.
a comenzar el programa pulse RUN., Si du-
te la ejecucidén del programa se produce
error 5 (falta de memoria de pantalla) pul-
CONT para continuar.
grama de tipo conversacional realizado %n
IC.

luedan pendientes de comentar para el pré-
o boletin los siguientes programas: EDITOR
TEXTOS y EL EMPRESARIC de Joaguin Vega
nda, BURVEYCR de Carlos Berché, GUERRA DE
COS de Juan Soler, CRASHBOOQT Y DANGER TRACK
José Manuel Gutiérrez, EL VALLE de Gabriel
alecio, SUPER-JUEGOS 1K y SUPER-CONTROL
STQCKS de Joan Sales.

1OTA MUY TMPORTANTE: En los programas gue

deis para esta seccidn no os olvideis de

dar muestras grabadas al menos des veces

cinta, junto con un comentario breve y cla-
scbre el programa, que es lc que se publi-

4 agui, ya que como veis, publicar las ins-—
cciones resulta demasiado largo. Este va

bién por los autores de los programas penw

ntes de comentar citados anteriormente.

se han publicado todavia porque son muy

gos, asi que si mandais comentarios resu-

os es afs probable que se publiguen inme-

tamente.

ABORACIONES

las las colaboraciones escritas de teodo ti-
son esperadas y bienvenidas, ya que en e-
s se basa prioritariamente este boletin:
gramas, bancos de pruebas, apuntes de pro-
macién, trucos, articulos de interés gene-
, comentarios, etec., etc.

enviar cualquier tipc de colaboracidn ne
clvideis de lo siguiente:

ndicar bien claramente vuestro nombre, di-
cidén y nimero de socio en todas las hofas
r detras si vienen listas para servir de
ginales).

b

— Indicar bien claramente si son colaboracio-—
nes desinteresadas {(que agradecemos muy sin-
ceramente} o para ser remuncradas (lo cual
también agradecemos, claro).

- Usar hojas tamafio folio para las colabora-—
ciones que puedan servir como originales del

boletin (es decir, que se puedan fotocopiar
directamente). Escribir a un espacio, dejando
1l cm. de margen por cada lado, procurande no
hacer tachaduras, borrones y faltas de orto-—
grafia, 'y si es posible, siguiendo el formato
de presentacién del boletin.

- Indicar.si, en el caso de que una cclabora-
cidén para ser remunerada nc sea publicada,
quereis que se os devuelva. En este casco, ad-—
Juntar S.,A.F. adecuado para ello al enviar
la coclaboracién. KO SE DEVOLVERA NINGUN QRI-
GINAL QUE NO SEA SOLICITADRO.

El baremc de remuneraciones de las colabora—
ciones que hemos establecido es el siguiente:
- 60C,~ ptas. base por pagina de boletin, in-
cluyendo listados, graficos, etc., si ha de
ser re-escrita, re-—compuesta y compaginada
para poder ser publicada.

= B00,- ptas. por pégina de boletin para las
celaboracicnes que puedan ser utilizadas di-
rectamente como criginales.

Suplementos e incentivos:

- 200,- ptas. mds por pag. &e bol. gue, ade-
mids de poder ser usada directamente como ori-
ginal, tenga una excelente presentacién y ter-
minacidn.

- 200,- ptas. mds por colaboracidn completa
que ccupe un nimero justo de pAginas comple-—
tas, lo que facilita enormemente la labor de
compaginacidn.

Resumiendo, una pagina de boletin podrd ile-
garse a pagar por hasta 1.000,- ptas. més el
suplemente de 200,- ptas. si la colaboracidn
completa ocupa pdginas enteras.

Tener también presente;

- De evitar los listados de impresora 2X, a
menos que sean perfectamente legibles y se
adjunte una explicacién de las lineas que con-
tengan caracteres graficos, utilizando la nor-
malizacidén del Club.

- Utilizar la normalizacidén del Club en los
listados de programas. ©

- Todas las colaboraciones publicadas guedan
en propiedad del Club.

- Las cclaboracicnes remuneradas deben tener
una extensién minima de una cara de folio.

- Evidentemente no existe ninguna ¢ondicién
para las colaboraciones desinteresadas, aun-
que estén hechas a mano, aunque estd claro
que es mas facil publicarlas antes si llegan
bien hechas.

- Para decidir 1a publicacién de las colabo-
raciones remuneradas se valecrardn principal-
mente la originalidad, claridad, calidad e
interés.

- Necesitamcs colaberadores para secciones
fijas del JUPITER ACE y lenguaje FORTE, ZX-
SPECTRUM y ORIC 1. ’

* TIENDAS DE INFORMATICA.

Sigue la oferta del anterior boletin de un
programa de regalo por cada tienda de micro-

informitica, venda el ZX8l o no, gque nos di-
gais y gque no conozcamos.

* BIBLIOTECA DE PRQGRAMAS

Empiezan a faltarnos programas para esta sec—
cion, Falta publicar algunos todavia, pero
por ser muy largos unos y no estar todavia
pasados a méquina, o por ser poco clarcs o-
tros, todavia no hemos podido sacarlos en los
boletines.

A ver si os animais y mandais programas a man—
salva, y eso va también por los mds avanzados,
que parecen ser los més reacios a colaborar.

* COMERCIALIZACICN DE PROGRAMAS

En el anuncic del Concurso de Programas gue
aparece en este boletin se detallan las con-
diciones habituales. También estamos intere-
sados en programas para ZX-SPECTRUM, JUPITER
ACE, NEWBRAIN, DRAGON y ORIC 1,

* TRADUCCIONES

Seguimos interesados en traductores de libros
¥, sobre todo, pregramas. Por favor, concre-
tad vuestras ofertas. Podemos discutirlas en
las reunicnes del ZX Club de Barcelona en DIL-
VIS.

* PRUEBAS ¥ LISTADOS PROGRAMAS

También necesitamos gente para probar progra—
mas y pasar listados a mdquina. También pode-
mos hablar de ello en las reuniones del ZX
Cluk de Barcelona.

* TIENDA VENTAMATIC EN BARCELQNA

Se necesita vendedor a comisidén y también al-
guien para hacer las reparaciornes y llevar
el servicio técnico de los aparatos en sus
horas libres.

* TODOS LOS CONTACTOS RAPIDOS EN BARCELONA

No podemos seguir manteniendo correspondencia
individual con los socios, perc nos gusta
muche recibir toda clase de sugerencias, co-
laboraciones y ayudas, por lc que os pedimos
mucha claridad y concrecidén en vuestras car—
tas y ofertas, para que a pesar de todo el
trabajo podamos tomarlas en consideracidn y
contestaros lo mejor posible. Y mucho mejor
si podeis venir a las reuniones del ZX Club
de Barcelona, donde serd mucho. mfs facil ex-
ponerlo personalmente.

CLUBS DE USUARIOS

Pocas reacciones por ahora a la idea de crear
los Clubs lccales. 58lo los siguientes socios
5¢ han ofrecidc para organizarlo en su loca-
lidad:

- José Vicente Puchades Ribera - Avda. Espio-

ca, n? 15 - SILLA {Valencia). Para toda Valenw
cia. ’

- Fernando Lépez Martinez - ¢/ Vallehermoso,

n? 32,62-A, izda. - MADRID-15,

En cuanto sepamos come sacarle al ordenador

s6lo los socios de cada sitio os mandamos las

listas prometidas.

- 8in noticias, como ya parece que es normal,
de ningin Club de los que funcionan. He agui
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la recopilacién de todos ellos:

— CLUB DE USUARIOS DE MICROORDENADORES — Apar—
tado de Gorreos n® 2.377 - VALENCIA, o Anto—
nic Buigues (Presidente) - ¢/ La Paz, n? 29-
VALENCIA-3.

—- ZXCLUB - Apartado de Correos n¢ 3.253 — MA-
DRID.

- ASOCIACION DE AMIGOS DEL 2X81 — ¢/ Colén,

n® 20,4% - SILLA (Valencia).

- SERVICLUB ZX81 -~ Apartado de Correos n¢ 116 —
ALGORTA (Vizcaya).

* ZXCLUB DE BARCELONA

El pasadc Jueves dia 10 de Marzc se constitu—
¥6 el ZX Ciub de Barcelona. Se £fijd una cuota
anual de 2.000,- ptas. y los principales ob-
Jetivos: disponer de material {micro-ordena—
dores, libros, revistas, etc.) a disposicién
de los soccios, reunirse una vez a la semana
los Jueves desde las 19 horas en DILVIS - c/
Rocafort, n® 241, entlo. y todo lo que estas
actividades iniciales vayan originande. Para
mis informacidn, asistir a las reuniones, o
contactar con: Gregorico Martos -~ Apartado de
Correos n2 25.084 - BARCELONA. Telé&fono: (93}
353 68 53 a partir de las 19 horas.

MERCADC

- VENTAMATIC dispone ya del ZX-SPEGCTRUM, de
momento con documentacibén en inglés, pero se
entregaréd sin carge a los que lo adquieran
el manual del ZX-SPECTRUM ampliado ¥y mejorado
en castellano que estamos preparando, en cuan-
to esté listo. Pronto se dispondri de wna am-—
plia bibliocteca de programas, que incluirén
FORTH, todo tipo de juegos, base de datos,
utilidades y un programa especial para cargar
programas en cinta del ZX81 al ZX-SPECTRUM.
También se abonan 6.000,- ptas. por los ZX81
usados, sea cual sea su estado, siempre que
vengan con su caja, cabies, alimentador y ma—
nual original, al adquirir un JUPITER ACE,
ZX-SPECTRUM, NEWBRAIN o cualquier otro micro-
ordenador.

Hay adem&s una oferta muy especial del ZX8l
més un mddulo de 16K RAM de la marca AUDIO-
ELECTRONICS, que tiene la caracteristica es—
pecial de estar mentado en una caja que "en=-
caja" perfectamente con el ZX81, de manera
que no se mueve nada de nada, todo junte por
s6lo 26.950,- ptas.

Recientemente se ha abierto la tienda de VEN-
TAMATIC en DILVIS - ¢/ Rocafort, n? 241, entio.
donde se pueden ver todos los articulos del
catdlogo. Exposicién y venta de Lunes a Vier—
nes, pero para consultas técnicas y demostra-—
ciones s5lo los Jueves de las 16 a las 19 h.

CURSQS DE PROGRAMACTION

- En Barcelona empiezan cursos de programa—
cidn BASIC y Cédige Méquina con el ZX81 el
dfa 19 de Abril, en DILVIS - c/ Rocafcrt, n®
241, entlo. — Tel.: 239 58 S0 (Metro: ENTENZA).
Duracidén de los cursos: 16 horas con funda-
mente prictice, 4 horas a la semana en dias
alternados desde las 19,30 h. Abierto el pe-
riodoe de inscripecidn. Maxime 12 alumnos por
curso. Descuentos para los socios en el pre-
cio de los cursoes.



3H NACIONAL

rguimos sin haber recibido ni una sola pa-
ra de INVESTRONICA, sin saber si van a tra—
ir el "ZXB1 Learning Lab", si van a traer
LX-5PECTRUM, si van a sacar mds programas
2 el ZX81. Nada de nada.

Qué hay del proyecto de la MICRO-FERIA en

ifia? ¢(Nadie se anima a colaborar en la or-

izacidn? Hemos visto en les boletines del

Club de Madrid que también tienen un pro-—

to gimilar, pero como no hay manera de con-
tar con ellos, no sabemos nada mis. Podria-
ponernos de acuerdo para organizarlo en-—

todos,

scordamos que hay un servicio de bibliote-

a disposicién de los socios Escribid a:

5n Rovira - ¢/ Porvenir, n? 39 — BARCELONA-
adjuntande S.A.F. y diciendo los libros

08 interesa cobtener. -

na nueva revista de Informiatica Personal
iparecido recientemente en Espafia. Se lla-
"Ordenador Popular" y parece ser una ver—
1 espafiola de las americanas BYTE y POPU-
COMPUTING, con la mayoria de los articu-
traducides de los ingleses. Esperamos que
i peco a poeco nutriéndese de material o-
inal espafiol, que ya esté bien de depender
tc de fuera para hacer revistas de este
3. &

o5 gustaria saber de alguien que tenge la
iad de diskette para el ZX8l que anuncia
ISCOMP pasa saber que tal va, (Realmente e—
te?

SH INTERNACTIONAL

odavia nc ha salido el ZX-SPECTRUM a la
ta fuera de Inglaterra, pero en Estados
dos TIMEX ha lanzado ya el TIMEX/SINCLAIR
), gque es el mismc ZX-SPECTRUM fabricado
> licencia SINCLAIR pero con importantes
ras: por de pronto, le han re-escritc com—
tamente 1a ROM, pues la original tenia bas-
tes pequefios errores, le han puesto otro
sfio en la carcasa, aunqgue sigue siendo la
na y, al parecer, le han mejorado el soni-
poniendole un sintetizader de tres voces,
¢ que es mas grave, lo venden mucho mas
ate que el ZX-SPECTRUM en Inglaterra.

IMEX también ha sacado un disefio mejorado
la impresora ZX con el nombre TIMEX/SIN-
IR 2040.

ucha mds competencia para el ZX-SPECTRUM
i apareciendo o & punto de aparecer, tanto
je los Estados Unidos y el Japén, como des-
dentro de Inglaterra mismo. He aqui los
vos nombres gque suenan: el TEXET TX8000,
ricade jcomo no? en Hong-Xong, el MATTEL
arius, el CREATIVISION de V-TECH, el japo-
GRANDSTAND de TOMY, y el SPECTRAVISION
SPECTRAVIDEQ, americano. Parece ser que
inundacién no ha hecho mis gue empezar.,

1 ORIC 1, el ANTI-SPECTRUM como se le ha
szado a llamar, tiene que mejorar muchas
as para poder competir con &ste. Sobre to-
el manual que es sencillamente deplorable

(0]

para una maquina con semejantes caracteristi-
cas, El color deja todavia bastante que de—
sear y el teclado,; aungue muchisime més cdmo-
do que el de los ZX SINCLAIR, tiene el incon-
veniente de que se encallan algunas teclas
a veges. El sonide, eso si, es fabuloso, lis-
tima que no se pueda graduar el volumen, pues
es demasiado alto para los sonidos pre-defi-
nidos y tiene el inconveniente, al menos en
el ORIC qgue he probadc y con mi TV en color
de que el sonide produce interferencias en
la pantallia. La alta resolucidn es mds com-—
plicada de usar que en el SPECTRUM, pero ia
resolucién en color es bastante més alta que
en el SPECTRUM. Tiene interface para impresc-—
ra CENTRONICS, salida para monitor de color
ademids de para TV, control remoto del motor
del cassette con dos velocidades de grabacidn
seleccionables, y salida estereofdnica del
sonido en' alta fidelidad. Y ademfis, resulta
mds barato que el SPECTRUM en Inglaterra: 100
libras la versién de 16K frente a las 125 1i-
bras de la versidén de 16K del ZX~SPECTRUM.
Perc el principal y més grave inconveniente
es que, por el momento, no hay précticamente
ninglin programa desarrcllado aungue ahora em-
piezan a desarrollarse, y el manual debe ser
mejorado imprescindiblemente, pues no tiens
punto de comparacidn, por ejemplo, con el del
SPECTRUM, o inciuso con el del misme ZX81.

La pantalla es de 28 lineas de 40 caracteres,
con mayasculas, minisculas, simbolos gréficos
¥ posibilidad de definir caracteres. Tiene
los siguientes sonidos pre-programados: PING
{sonido de campana), SHOOT {disparo), EXPLODE
{explosiér) y ZAP (disparo ldser), y dado que
tiene tres canales de sonido pueden ejecutar-
se melcdias a tres voces. Para ello tiene u-
nas instriicciones especiales MUSIC, PLAY ¥
SOUND.,

— También TEXAS INSTRUMENTS, el gigante nor-
teamericano, ha entrade en la competicidn por
el mercado de los micro-micre—ordenadores y
acaba de lanzar una nueva versién de su ya
conocido TI 99 con microprocesador de 16 bits
en competencia directa, por sus caracteristi-
cas y prec¢io, con el ZX~-SPECTRUM y similares.

- Parece ser que han sgrgido algunos proble—
mas con el ZX-SPECTRUM al que le cuesta un
poco sacar los colores en los televiscores de
marcas japonesas. En el interior del mismo.
hay un condensador ajustable para ajustar el
color y parece ser gque retocéndolo un poco
¥a se corr:‘ige este fallo.

— E1 ZX83 comienza a sonar mds y mds, Ya ha-
bilames err el boletin anterior de que proba-
blemente seria una especie de ZX-SPECTRUM in-
corperado en un maletin con dos migro-drives,
bateria autémnoma y la famosa pantalla plane
de TV de SINCLAIR. Perc en unas recientes de-
claraciones, un representante de SINCLAIR a-
firmé que seréd algo completamente nueve y di-
ferente, y que si alguna firma de la compe-
tencia siquiera sospechase de lo que se trata
echarian a temblar como azogados. ;Qué puede
ser una cosa tan extraordinaria? ;Tal vez dis-
pondrd de un controlador mental-telepético
o algo parecido?

CORREC DE LOS SOCIOS

- "...Confio gue sucesivas revistas, vengan
bien provistas de programas, como la niimero
TRES, y no esta {iltima gue todo es literatura
¥ propaganda de programas, y por el precio
de la suscripcién entiendo deberia ser mis
amplio el boletin.

Un cordial saludo, y &nimo en la tarea em-
prendida".

Enrigue Valiente Garcia (615). Valencia.

Te recordamos que el boletin n® 3 fue un
nimero extraordinario para compensar el
retraso en su publicacién. Por otra par-
te, nos resulta fisica, material y econémi-
camente Imposible dar duros a cuatro pe-
setas, teniendo en cuenta-el trabajo y es-
fuerzo que supone llevar adelante el Club,
Gracias por tus palabras de aliento.

~ "...A modo de comentario diré que el futuro

carnet de socio del elub (grupo,...), o demés

papelotes para recortar del boletin propia-

mente dicho, estarfa mejor en una hoja aparte,
puesto que a muchos (entre los que me incluya)
nos gusta tener el boletin enterito (sin agu-

jeros).

Podian proponer el reeditar el primer boletin

al tamafio de los demiis, pues aparte de no sa=-

ber qué hacer con una cosa tan grande, es mas

agradable poder guardarlos sin que uno sobre-

salga. Por mi parte no habria problema en vol-
verlo a pagar.,

Dado que comprendo las dificultades que con—

lleva la labor que estais haciendo (si me per-
mitis el tuteo), lo cual estimo, lo anterior-

mente dicho son simples propuestas.

Un salude y siempre a vuestra disposicidn".

Jesas Hernéndez Castillo (104). Calatayud (Za—
ragoza).

Estamos totalmente de acuerdo con tu pri-
mera propuesta y asi se proyectaba hacer
a partir de ahora que se mandan los bole-
tines dentro. de sobres,

En cuanto a lo segundo ya es algo mds di-
ficil, ya que guedaria todc el contenido
del boletin en letra micrdscopica {como en

el segundo), ademds de gue estd el esque-

ma del ZX81 que si ya se veifa mal a ta-
mafio natural,.. De todes modos se estudia-
rfa el tema con mds detenimientc si surgie-
sen mds Interesados. Lo que ya de entra-
da aseguramos es que de ningdn modo te-
nemos la intencidn de volverle a escribir.
Y perdona la sequedad de esta afirmacién .
perc es que cada vez gue termino un bo-
letin me sientc super-aliviado.

- "Queridos amigos:

Un par de frases para tres cosas: la primera
{(tdpica), felicitaros por el coraje de sacar
adelante el boletin y el entusiasmo que se
adivina; la segunda para confirmar si mi ni-
mere de socio serd el "837", ese que poneis
en mis seflas (no hay ninglin otro detalle per-—
sonificador, pero tampoco sugerencias en ese
sentido); y, por Gltimo, preguntaros por mi
boletin n? 3, ya que he recibide el 2¢ y el
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4¢ tan sospechosamente seguidos que crec que
me habeis saltado el 32 (y unc no puede pres-—
cindir de una cosa as{).

De nueve saludos y hasta otra".

Carlos San José€ Villacorta (837). Palma de
Mallorca.

Pues muchas gracias por tus felicitaciones,
Por nuestra parte podemos asegurarte gue
pondremos todo nuestro empeflo en seguir
asf{ y mejorar cada dia mds. En cuante al
segundo punto, y también para general co-
nocimiento de todos los interesados comuni-
camos que, efectivamente, el numerc gue
sale en la etigueta adhesiva con las sefas
del destinatario de los boletines es el ni-
mero de socio. Por dltimo, suponiendo que
el tercer -boletin te haya llegado ya, te
comunicamos que dehido a cosas raras de
Correcs, a pesar de que los cuatro se man-
den el mismo dia, puede pasar que se re-
ciban con semanas de diferencia.

- "Una sugerencia:

Por qué no dejamos el nombre del Club simple-
mente como "Club Nacional de Usuarios de Mi-
cro-Ordenadores” y asi damos cabida a tedes,

sin. distin¢idén de precics ni marcas (o mode-

los} ya que asi se facilitarfa que el que ten—
ga algo que contar que lo cuente, que siempre
aprenderemos algo; ademdis del velor didictico
que se desprende del andlisis de las distin-
tas configuraciones que adoptan las instruc—
ciones segiin el modelo de ordenador empleada.
Por ejemple, yo estoy "rabiando" por ver algo
publicade en el ya famoso FORTH, aunque no
entiendo nada (en parecidas circunstancias
crec que debe estar el resto de socios del
Club)".

José Sanromd Prius (384), Motril (Granaga).

- "...Supongo que aunque el Club se ocupe de
otres ordenadcres, la mayor parte del boletin
estard dedicada al ZX81, pues tendrias que
pensar que la gente gue se ha adherido al Club
es porque dispone de un ordenador y no de una
coleccidn de ordenadores, y éste es precisa-
mente el SINCLAIR ZX8i1, y no otro.
-..Asimismo, te agradeceria gue me dijeses
cémo puedo enterarme de los progranas que hay
en la biblioteca para sacar fotocopias. Creo
que no estaria de mis que en el préximo bole-
tin publicases una lista de estos programas
para poder hacer fotocopias de los gue inte—
resasen a cada uno, pues muchos socios como
¥o, no saben qué tipo de programas son",

Jordi Sales i Rodriguez {702). Barcelona.

Las dos caras de la misma moneda. Mi o-
pinidn personal, y esperc las vuestras so-
bre este tema, coincide méds bien con la
segunda carta. Evidentemente, el bkoletin
se diluirfa demasiado y ya se sabe que
"quien mucho abarca, poco aprieta', asi
que, de momento, lo que iremos haciendo
respecto a los demds micro~ordenadores,
serd ir publicando algdn listado sencillo
en FORTH, por ejemplo, para ver como va
y alguna que otra pdgina dedicada a ellos,



jo si, crec gque no hay que pasar a otros
‘denaderes de los gue mencioné en el bo-
tin anterior. De todos modos, todo este
ma podrd solucionarse cuando seamos u-
15 4,000 sccios y entre ellos, muchos cola-
yradores que dominen cada micro-micro,
se pueda publicar una revista mensual
n muchas mds pdginas, porque tendremos
is material original publicable y se en-
irgard todo el trabajo de confeccidén y pu-
'icacién de la revista a una imprenta es—
:cializada.
1 cuanto a la segunda pregunta de Jordi
tles, por si no ha quedado bastante cla-
» en todos los holetines, vuelvo a repe-
rio: en el boletin se van publicando to-
»s los programas gue se van recibiende
ira la biblioteca de programas y, por lo
:nto no hay nada disponible para fotoco-
‘ar, aparte de gue, como dije en el an-
rior boletin, el Club sélo serd el bole-
n, ¥y no podrd mantener mds correspon-
mceia de cualquier tipo con los socios.
1 tode caso, te remito al recién creado
'ub de Barcelona, ya gue eres de aquf,
1 que entre las planeadas actividades si
: incluye disponer de una gran bibliote—
|\ de programas (tanto de los socics,. re-
'stas, libros, etc./ disponibles para fo-
copiar. El Club ZX de Barcelona se ret-
¢ los Jueves a partir de las 9 horas,
LVIS - ¢! Rocafort, n® 241, entlo.
h. Jordi! y gracias por los programas
el articulo. Este iltimo lo verds publi-
ido por este holetin.

«en

"...les agradeceria me informasen si seria
gible que me confeccionasen un programa a
dida sobre archivo de radicaficionados.
Jjunte encontrardn alpgunos datos del progra-
que me interesa:

Emisora Emisora
Frecuencia Frecuencia
Hora inicio 23 Hera inicio
Hora final Hora final
Idioma Area destine
Area destinc

que pretendo es meterle al ZXA81 informa-—
én scobre el horario de emisién de emisoras,
i como de sus frecuencias, idiomas, Aareas
destinc, etc. y poder listarlos en una im—
esora de papel normal por frecuencia, horas,
isoras, asi como poder modificar los datos
ando éstos cambien.
8 programas serian dos: uno come el 1) y
ro como el 2). Les agradeceria me comenta—
n si se podria realizar por ustedes estos
s programas, la capacidad necesaria de me-—
ria, y el precic que tendria.”

an Jesils Ruanova (574) - Apartado de Correos
538 - SANTIAGO DE COMPOSTELA (La Corufia)

programa "El Rdpido" de CAMPBELL SY5-
'MS comercializado por VENTAMATIC es el
eal para toda clase de archive, va gue
td disefiado para que el wsuario lo adap-

totalmente a sus necesidades. De todos
»dos, publicamos aqui tu carta por si al-
in socio se ofrece para realizar el pro-
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ma exactamente a la medida.
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PERMITIDA LA REPRODUCCION TOTAL ¢ PARCIAL
DE LOS ARTICULOS DE ESTE BOLETIN
CITANDC 5U PROCEDENCIA

ATENCION PROGRAMADORES
GRAN CONCURSO DE PROGRAMAS PARA EL SINCLAIR 7X81
PREMIO DE 100,00C,- PTAS,

PARA EL MEJOR PROGRAMA EN CODIGO MAQUINA

- PROGRAMAS DE JUEGOS GRAFICOS E INTELIGENTES
— PROGRAMAS EDUCATIVOQ/INSTRUCTIVOS
— PROGRAMAS DE GESTION
= PROGRAMAS DE UTILIDADES Y LENGUAJES

Enviar los programas grabados en cassette con completas instrucciones de uso, funcio-
namiento y posibles adaptaciones, descripcidn de la realizacién, ¥ una breve expli-
cacién publicitaria. Grabar el programa al mencs dos veces.

Se valorardn los siguientes aspectos principalmente: utilidad del programa ¢ desarro-
1llo del mismo, presentacidn, interaccidn y ayuda al usuario, rapidez, complejidad,
adictividad, tamaflc, consecucidn, animacifn y continuidad del movimiento de los gra-
ficos, claridad de las instrucciones, opciones y niveles seleccionables, etc., ¥, en
Gltima instancia, la memoria ocupada {miximo 16K).

Fecha limite de presentacién de originales: 30 de Julio de 1.982

El premio quedara desierto en casc de que no surja un programa realmente excepcional
o se repartird entre los autores de los gue gueden finalistas.

Los programas ganadores serdn producidos y comercializados en exclusiva en todo el
mungo por VEKRTAMATIC Micro-Informitica, siendo el importe del premio a cuenta de los
derechos de autor.

CONCURSC PATROCINADO FOR VENTAMATIC MICRC-INFORMATICA

Los programas no premiados podrin ser también producidos y comercializades en exclu=-
siva por VENTAMATIC Micro-Informdtica, abonando al auvtor los derechos de autor en
las condiciones habituales, es decir, los royalties de 100 ceopias al formalizar la

exclusiva a cuenta del tanto por cientc que se fije por copia vendida.

Los P,V.P. de los programas son fijados por los autores, reservindose VENTAMATIC la
aceptacién o posible adecuacién de los mismos.

Lqé royalties se calculan sobre el P.V,P, y se fijan mediante ia siguiente escala:
: — Caasettes de hasta 1.000,- ptas. P.V.P.: 10%
— Cassettes desde 1.000,- hasta 2.000,- ptas. P.V.P.:; 15%
- Cassettes desde 2.000,- ptas. P.V.P.: 20% .
Independientemente del nimero de programas que haya en cada cassette.

Toda la correspondencia relacionada con este concurio o la comercializacidn de
programas criginales puede ser enviada a:

VENTAMATIC Micro-Informatica
Apartado de Cerreos n? 168
ROSES {Girona)

¢ al: CLUB NACIONAL DE USUARICS DEL ZX81
Avda. de Madrid, n® 203-207,12,3%,esc.4
BARCELONA-14

Y ATENCION:
VENTAMATIC TAMBIEN PAGA LOS MISMOS ROYALTIES, EN LAS MISMAS CONDICIONES
POR PROGRAMAS ORIGINALES PARA LOS SIGUIENTES MICRO-ORDENADORES:

£X-SPECTRUM, JUPITER ACE, NEWBRAIN, DRAGON 32 v ORIC 1

Y TAMBIEN BUSCAMOS LIBROS ORIGINALES PARA PUBLICAR SOBRE CUALQUIER MICRO-ORDENADOR
ENYIAD ENSEGUIDA VUESTRAS IDEAS PARA VER SI SON INTERESANTES Y REALIZABLES

HO L0 DEJEIS PARA MAS TARDZ: LA MICRO-INFORMATICA VA MUY MUY DEPRISA



RMALIZACION DE LOS LISTADOS DE PROGRAMAS DEL
31.

setimos aqui, para los recién inseritos, la

rmalizacidén adoptada desde el primer bole-

1, para los listados de programas del ZXB1,
los que suelen encontrarse caracteres que
estdn en las mAquinas de escribir o que

1 dificiles de dibujar. Esta normalizacidén

seria ser usada en todos los listados que

s ‘socios envien al Club.

SM: CSdigo Maquina

dex: hexadecimal

Jec: Decimal

5.A.F.: Sobre Autedirigido y Franqueado

JL: NEWLINE

:aracteres subrayados : su representacidn

:n inversa, ejemplo: PRINT "HOLA"

!+ espacic en blanco (! espacio en nega-
tivo}.

letras minGsculas: caracter graflco tecla
rorrespondiente, ejemplo: t =g

(Gn): siendo n un nimero del 1 al 8, carac—
ter grifico de la tecla n, ejemplo: (£1) =M
{mx} & {mGn): m veces el caracter grafico

le 1a tecla x & {Gn), respectivamente, sien—
ic n-un nimero del 1 al 8, ejemplos: {(32h)

3 (32G1) & (321) 6 (321) & (32N)

f.: BHIFT tecla § (dobles comillas ")

ijemplo de listado {nc hace nada): )
PRINT "#!HOLA!;";"#!HOLA!#" &
PRINT "(32G1}(2t)(130)™

PRINT "1ZX811";"tytyty(G3)ty (G6)"

0RES Y GAZAPQS VARIOS

Jn error en el truco de LIST con CONT pu-
icado en la pAgina 16 del 42 boletin: evi-
1temente, la segunda llamada USR debe ha-
se a una direccién diferente de la prime-
, Asi la linea 2@ del ejemplo debe ser:
RAND USR 16524

Jorreccién al programa "Matriz inversa" de
pégina 29 del tercer boletin. Sustituyanse
5 lineas 6@, 7#, 8¢ y 9¢ por las siguientes.

PRINT "NUMERO DE LINEAS 7"
INPUT N

DIM B(N)

DIM A(N,2*N)

este modo no existe limitacidén en el tama-
de la matriz a invertir.

JCOS ¥ CONSEJOS

ISCRITURA SOBRE PAPEL DE IMPRESORA ZX, Mi-
el A. Lerma Userc (1087,

comunico un detalle interesante que acabo
descubrir. Se trata de un método para es-
.bir sobre el papel metalizado de la impre-
"a ZX. Normalmente la tinta queda mal adhe-
la a este papel, £l contraste es escaso y
emborrena cen facilidad. El lépiz da mejor
sultado, pero l¢ mejor que he halladoc son
3 rotuladores especiales gue se usan para
:ribir sobre los acetatos de retroproyec-—
‘)n, faciles de conseguir en las papelerias.

SONIDO CON EL ZX8L. Joaquin Vega Granda
2057 .
12

En el programa "Maquina de escribir soncra!
publicade en el 4° boletin se vio la curiocsa
forma de generar sonido programande en BASIC.
Be trata de una secuencia alternada de FAST-
SLOW que cuanto mds larga sea, mas agudo serd
el sonido. Asimismo, se puede incluir esta
secuencia en un bucle FOR-NEXT, a fin de no
tener gue pener una cantidad elévada de 1i-
neas para obtener una frecuencia elevada.

* CONSEJOS PARA LA CARGA DE PROGRAMAS. Jaaqu1n

Vega Granda (265},

He descubierto el motive de un porcentaje de

fallos en la carga de programas, elevado, pues
he comprobado que la gran mayoria de cassettes

mono gque utilizan para grabar programas, los
usuarios con los que mantengo contacto, tie-
nen el cabezal desplazado hacia uno u otro
canal en vez de estar centrades. Esto ocasio-

na que, si el cassette con el que se esté car-

gando un pregrama no tiene graduado el cabe-
zal de la misma forma que el que se utilizé
para grabarlo, entonces aquél recibe muy poca
seflal, con lo cual resulta imposible el pasar
el programa al ordenador. La solucién es bien
sencilla, basta un destornillador, poner el
cassette en marcha y regular la altura del
cabezal con el tornillo que tiene para tal
fin, hasta que el sonide sea lo mds alto y
claro posible, o hasta que las bandas hori-
zontales del televisor presenten el aspecte
mas saludable. Yo, desde que descubri &sto,
no he vuelto a tener problemas con la carga
de programas.

* USC DE RAND.

La sentencia RAND del ZX8l1 tiene una mayor
utilidad de la gque se supone. Se usa, por e-—
jemplo, para llamar 2 un montén de rutinas
en CM de la forma: RAND USR 16514.

Sin embargo, la sentencia RAND puede ser uti-
lizada para un montén de cosas mds. Cuando
se usa RAND, el nimero que la sigue se alma-
cena en las posiciones de memoria 16434 y

164356 {ver el capitulo 28 del manual del ZX81).

En el ZX8l, estas posiciones pueden ser usa-
das para pasar nimeros a rutinas en CM o como
una ripida rutina de converslon.

Supongamos que queremos POKEar N en las posi-
ciones 16514 y 16515, normalmente hariamos:
1% REM XX

20 INPUT N

3§ POKE 16514 ,N-INT(N/256)*2686

Afh POKE 16515, INT(N/256)}

Usande RAND podriamos hacer lo miamo de este
otre modo:

19 REM XX

2¢ INPUT N

3¢ RAND N

4@ POKE 16514,PEEK 16434

5@ POKE 16515,PEEK 16435

Asi se ahorran 13 bytes respectc de la otra
forma y se ejecuta en la mitad de tiempo. Una
nota de advertencia: con N=@ ne funcionard
correctamente ya que se colocardn resultades

impredecibles en las posiciones 16434 y 16435.

Por Gltimo, he aqui un programa para ajustar
RAMTOP. La cantidad de RAM queda asignada por

N. Por ejemplo, si N=1 tendremos 1K de RAM
disponibie.

19 RAND 1924%(16+N)

2¢ POKE 15388,PEEK 16434

39 PCKE 15389,PEEK 16435

4% NEW

Cada linea puede entrarse como un comando dl—
recto.

Este sistema constituye sin duda, una buena
manera de evitarse las conversiones DEC/HEX
para los que les resulta complicadc hacer los
cédlculos.

* INHABILITACION DE LA TECLA "BREAK".

Cuando se usa INKEY$ para entrar datos en un
programa, si se puls? BREAK (por ejemplo, un
usuaric ignorante del desastre que puede pro-
vocar), el programa se interrumpe, lo que pue-
de originar un encrme. cacs si el usuario que,
por supuesto no tiene ni idea de qué pasa ni
cémo funciona, empieza a pulsar teclas para
ver quf ocurre.

Este programita en Cédigo MAquina anula 1a
funcién BRFEAK, y permite al usuario entrar
espacios.

Tiene también otros Gtiles efectos. Por ejem-
ple, sustituye:

18 PAUSE 4¢9¢p

20 LET A=CODE INKEY$

por:

1¢ LET A=USR 16514 (o cualquier otra direc—
cidn en la gque se almacens}

La ventaja es que si se pulsa BREAX, el valor
gue se obtiene es @, por 1o que estd asepura—
do contra errores. $5lc utiliza una linea de
BASIC para llamarlo, no hace parpadear la pan-
talla {al contrario gue PAUSE) y devuelve el
CODE de la tecla pusada. Por lo tanto:

1§ PRINT CHR$(USR 165144128) hard aparecer
en la pantalla el inverso de la tecla pulsada.
Los inconvenientes son que es mds lento (1)
que el BASIC y que sdlo funciona en SLOW si
se desea conservar la pantalla (al contrario
que PAUSE).

Cuando se utiliza en un programa largo, es
recomendable hacer:

1@ LET K=16514

5@ PRINT USR K (& lo que sea)

Otros usos pueden ser: MENU. ..

20 GOTO (USR K-28)*1¢08

=H

20 DIM A(10)

30 LET A{1)=121% (es decir, el nimeroc de 1i~
nea de la opcidn t'1%)

40 LET A(2)=2349 (opcidn "2")

MENU.,.

5% GOTO A{USH K)

Utiliza 30 bytes, y puede ser almacenada en
cualquier parte de RAM. Si se almacena en una
linea 1 REM, puede ser llamada con una sen-—
tencia USR 16514 (& K = 16514). Puede usarse
el cargador hexadecimal para entrar los c8di-
gos Hex siguientes:

CD BB @2 2C 2¢ FA CL BB @2 44 4D 51 i4 28 F7
CD BD @7 4E ¢6 @@ C5 CD BB ¢2 2C 2¢ FA C1 CO

Evidentemente, esta rurina séle impide el fun-—
cionamiente de la tecla BREAK al hacer o si-
mular un INKEY$ dentro del programa, pero no
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impide que se detenga el programa pulsando
BREAK en cualquier otro momento de ejecucidn
del mismo que no sea durante un INPUT.

* AHORAO DE MEMORIA EN EL TANTEO DE UN JUEGO.

Un contador de puntos en un programa nos sue-
le ocupar lo que una variable numérica, pues
se utiliza normalmente una para contarlos y
actualizarlos. Supeniendo que no se puedan
superar les 255 puntos hay un sistema que aho—
rra bastante memoria, sobre todo si sélo se
dispone de 1K, Consiste simplemente enalma-
cenar dicho nimero como un caracter, cuyo &d- .
dige serd el nlmero. Esto es util también pa-
ra usar nimeros no mayores que 255 en un pro=~
grama gque requiera el miximo ahorro de memo-
ria. Por ejemplo:

— 5i queremos hacer:

LET A=@

ahorraremos memoria haciendo:

LET A=CODE "I®

Vayamos ahora al contador, supongamos que co-
locamos el caracter cuyo ¢cddigo serd el valor
que tomaremos en la linea 1 REM (caracter).
Para incrementarlo -a actualizarlo bastara
con POKEar en 16514 su valor S, y para reco—
gerlo haremeos LET S=PEEK 16514.

Para tener nimercs mayores que 255 la cosa
se complica un poco., En el REM dejaremos si-
tio para 2 caracteres, y si $ es el niimero,
para POKEarlo haremos:

POKE 16514, INT(S/256)

POKE 16515,5-256%(INT(S/256))

Y para recuperarlo:

PRINT PEEK 16514%256-PEEK 16515

De esta manera, el limite méximo serd 65535,

* EL "SECRETO". José Manuel Gutiérrez Barafia-
no (317).

En las revistas inglesas ya lo han publicado,
aungue sSuponemos gue porgue no sSe habran dado
cuenta de lo que es realmente. Asf{ que no va=-
mes a ser menos, y también lo publicaremos,
peroc sin decir para que sirve, a ver quién
loc adivina.

FAST

RAND USH: 837

* OTRO SECRETO.

Este otreo programa también hace lo mismo, pe=-
ro de otra manera, ;,qué sersa?
Entrar comc comandos directos:
POKE 16289,127
NEW
Y luego el siguiente programa:
1 FAST
1¢ LET A=32513
2p POKE A,17 16¢ POKE 32518+LEN
3¢ POKE A+1,8 N$,CODE NB({LEN N$)+
4@ POXE A+2,127 128
5@ POKE A+3,2(5 17¢ RAND USR A
60 POXE A+4,67
78 POKE A+5,3
8% POKE A+6,2¢1
14¢ PRINT "NOMBRE DEL FROGRAMA?
11¢ INPUT N§
12¢ IF LEN N$=1 THEN GOTCO 168
13¢ FOR I=1 TO LEN N$-1
14¢ POKE 32519+1,CODE N$(I)

15@ MNEXT T



APUNTES DE PROGRAMACION

A LA INMENSA MAYORIA. Jordi Sales i Rodri-
zuez (702).

spués de varias escaramuzas y pérdidas de
ogramas a causa de una proteccidn '"que pro-
ze demasiado", c¢reo poder daros la solucidn
finitiva. En el trucc que empleaba Joan Sa-
3 se engafiaba al pobre ZX81 haciéndole creer
a2-el programa ya habia terminado, y yo me
ggunto jpor qué no hacerle creer que el pro-
ama aln no ha empezado?.
ra ello basta con manipular las posiciones
500 y 16510 como sigue: inmediatamente des—
£z de-la rutina de grabacidn, hacer POKE
509,64 y POKE 16510, (0 hasta 255}. Realmen-
, para poder hacer efectiva la proteccién,
sta con el primer POKE, pero con el segundo
urre una cosa bastante curiosa. Este sepgun~
POKE es el que da nimerc a la primera 1i-
a, es decir, podemos tener la primera linea
i programa ¢on un cero como himero de linea,
sien conr un 265, ¥ gue esté colocada en pri-—
r lugar en el listadoe.
ta primera linea, lleve el nimerc que lleve,
ejecutable por el ordenador, asi- que si
r ejemplo colocamos un PRINT, 1o primero
e hard el crdenador al correr el programa,
~4 imprimir en pantalla.
ilogamente, si POKEames la posicidn 16510
1 un 200 y en el programe hay una linea gon
2 niimere, no le ocurrird absolutamente nada,
decir, podremos tener en un mismo programa
s lineas con el mismo nimero. Entonces, si
aremos- borrar la linea 200 escribiremcs 200
iL, pero ésto nos borrard Gnicemente la pri-
ra linea del programa, y si queremos borrar
"auténtica" linea 200, deberemos volver
~epetir esta operacién. )

de hacer constar que aungue podamos conse-
ir una linea con el nimero cero, ésta se
afectada igualmente por NEW, aunque no po-
wos borrarla por los métodos usuales (cerc
9L).

todos modos, lo méds fécil es practicarlo,
L que ahi va ese programa.

1 REM LINEA CERC

L@ FOR F=1 TO 176

2 PRINT "AH;uBH;ugn Jupv;
3¢ NEXT F

1$ STOP

L$ SAVE "ABCD"

L5 PRINT AT 12,12;"PRIVADO"
¢ POKE 16589,64

3@ POKE 1651¢,8

ra desbloquear el programa hacer un POKE
3¢9,§. Probad ahora a borrar la linea ¢ y
~els como no podreis hacerlo sin bhorrar to-
el programa. Probad también a eliminar la
1ea 9930 antes de grabar el programa y ve-
is como no es imprescindible.

ALGUNAS ACOTACIONES AL CALCULO DE DIAS EN-
[RE DOS FECHAS. Joan Curriu Abeya (117).

comprobar los programas que enviais me he
zontrado con que la mayoria de programas
2 tienen que utilizar el cdlculo de dias
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que hay entre dos fechas estdn mal realizados.
Los principales motives por ios cuales estén
mal son:

1) Férmulas de célculo que no funcionan.

2) Afios bisiestos no han sido tenidos en cuen-
ta.

3) Afos bisiestos calculados, pero mal. La
mayoria sélo toman en consideracidn las dos
Gltimas cifras del centenaric para ver si es
bisiesto o no.

Hay que tener en cuenta que los centénarios
86lo son bisiestos si las dos primeras cifras
del centenaric son divisibles por 4, cosa que
ocurre en el aflo 2.000 y debido a lo cual al-
gunos de los sistemas de célculo de dias en-
tre dos fechas funcxonan, pero es pura casua-
lidad.

Para evitar esta serig de errores bastante
frecuentes que se han producido en programas
de biorritmos aunque las curvas obtenidas en
pantalla estédn muy bien logradas, se puede
utilizar la férmula gque a continuacidn expon-
go, la cual ha sido compraobada y no presenta’
ningin problema de programarla en BASIC.
Dicha férmula funciona desde el 1 de Marzo
de 1.700 hasta el 28 de Febrero de 2.128,

Hay que tener en cuenta dos cosas:

1) El resultade de dias entre el 1 de Marzo
de 1.700 hasta el 28 de Febrero de 1.800 hay
que afadir al resuitade dos dias para cbtener
el dia real.

2) Desde ‘el 1 de Marzo de 1.800 hasta el 28
de Febrero de 1.900 hay que afiadirle un dia
al resultade.

La férmula es la siguiente:

NUMERC = 365,25 x Afio + 30,6 x Mes + Dia

Se tiene gue tener en cuenta:

1) Si el mes es Enero o Febrero hay que res-
tarle unc al afio, ¥y sumar al mes trece.

2) Si el mes es superior a Febrerc hay que
sumar uneo &l mes dejandc el afio igual.

3) En el resultado de los productos sélo hay
que coger la parte entera sin redondear.

El nimero dque se obtiene con esta férmula de
una fecha determinada restado de otro namerc
que se obtenga para otra fecha es el nimerc
de dias que hay entre dos fechas. El1 afic tie-
ne que contener el centenar, es decir, tiene
que ser de la forma 1.982 y nc de la forma
82, puesto que si fuera de gsta {ltima forma
no se tendrian en cuenta los principlos de
siglo que fueran bisiestos, y tampoco daria
un buen resuitado para el cdlculo del dia de
la semana.

La curiosidad de esta férmula radica en que
también se puede averiguar el dia de la sema—
na de una fecha determinada. OUs parece impo-
sible pero es cierc, ¥y el sistema es el si-
guiente:

Del nimero obtenido para una fecha determina-
da -nunca hacerle con la diferencia de dos
fechas pues no funciona- se le tiene que res-—
tar el nimero 621.049 y al resultadc obtenide
se divide por 7 siendo el restoc de la divi-
sidén el dia de la semana de dicha fecha, te-
niendo en cuenta la siguiente tabla:

O ~ Domingo

— Lunes

- Martes

- Miércoles

= Jueves

~ Viernes

- Babado

Espero que esta férmula que es bastante 51m—
ple de implementar en BASIC, os sea de gran
utilidad. . ‘

* PROBLEMA DE LAS REINAS. Rafael Giné (Co-so-
cic 113).

Ok wnE

Hola, compafieros de "vicio™:

S$i tengo el ZX81, es simplemente para apren—
der, o como un desafio intelectual, pues ne-—
cesidad de un uso real del mismo, no tengo.
Come imagino que no soy el tnice con una mo-—
tivacidn similar, deseo hacer una sugerencia

-para el boletin y es que propongais uno o dos

problemas, dando la sclucidn ¢ programa-res-—
puesta en el siguiente, entre los mejores re-
cibidos. No es preciso montar un concursc,
pues la satisfaccidn de haber "vencido" a la

- miquina puede ser suficiente. Pueden darse

pistas, no de programacidén, sino de céme re=-
solver el problema "a manc”, pues pueden fa-—
llar los conocimientos previos.

Un problema qgue me ha hecho pasar bastantes
noras y aprender algln truquito, me lo propu-
sc un estudiante de Informatica (¢ sea que
a lo mejor el problema es cldsico y conocidi-
simo, pero no lo era para mi), gue consiste
en hallar las 92 posicicnes en que pueden co-
locarse ocho reinas sobre un tablero de aje-
drez, sin gue se amenacen ehtre si. Y también
la ayuda:

Las piezas se amenazan si:

-~ E1 primer subindice es igual &

- E1 22 subindice es igual &

.— La suma de subindices es igual &

- La resta de subindices es igual.

He marcado una sclucidn para que nadie crea
que es impesible.

El problema viene-duando:

- 8&lo se tiene iK de RAM en el ZX8l1 para re-
sclverlo.

- Y se desea resolverloc en un tiempo razona-—
ble.

. La primera solucién que encontré, evidentemen~

te resolvia el problema, pero hubiera tardado
varios dias de ejecucién en FAST (s& que lo
resclvia porque funcionaba en un tablero de
4 x 45 de 5 x 8B).

Por si quersis aprovechar la idea, os mando
el listado del mejor programa gque logré en—
contrar, siempre para 1K, y que resuelve el
problema en poco menos de 1 horé, asi como
comentarios al mismo, '

12345678
¥

WD bW
¥

1E

1 FAST
2 LET A$="MNOPQRST"
3 LET I=1

4 LET H=8

18 FOR M=I TO H
12 FOR N=I TO H
13 LET Z=I

14 GOTOQ 33

15 FOR 0=I TO H
16 LET 2=2

17 GOTO 33

18 FOR P=I TO H
19 LET Z=3

2¢) GOTO 33

21 FOR Q=I TO H

. 22 LET Z=4

23 GOTO 33

24 FOR R=1 TO H

25 LET Z=5

26 GOTO 33

27 FOR S=I TC H

28 LET Z=6

29 GOTO 33

3% FOR T=1 TO H

31 LET Z=7

33 FOR A=Z TO I STEP -1

34 IF VAL AS{Z+1)-VAL A${A)=SGN{VAL AS(Z+I)-

VAL AS{A))* (CGDE A% (Z+I1)—CODE A$(A}) THEN GOTO

62-7,

35 NEXT A

36 IF Z& H-1I

45 PRINT M;N;

55 NEXT T

56 NEXT S

57 NEXT R

58 NEXT Q@
P
0
N

THEN GOTQ 12+3%Z
0;P;Q;R;8;T '

59 NEXT
6@ NEXT
61 NEXT
62 NEXT M

- Comentario: estd claro- que no puede haber
dos reinas en la misma columna, por lo tanto
vamos a imaginarnos una cadena de ocho elemen-
tos numéricos en el gue cada ung representa
el nimero de la fila ocupada por una reina,
¥ su posicién en la cadena represente la co—
lumna. Asi, por ejemplo:

111131111 significa todas las reinas en la fi-
la més alta.

12348678 significa todas las relnas en la dia-
gonal que baja de izquierda a derecha, y
17582463 es una selucidén (la marcada en el
tablero del enunciado}.

Para resolver el problema "e mano" lo haria—
mos por tanteo, desde el 11111111 al 88888883,
eliminando combinaciones tan pronto como vié—
semos’ que no cumplen. Asi de 11... pasamos
al2...y 13...

Para formar las cadenas se forman los bucles
cuya variable de control M,N,0...,T. La com—
probacidn se efectiia en las lineas 33 a 36,
comparando el dltimo elemento introducido en
la cadena con todos los anteriores, y sin es—
perar a que la cadena esté completa, para ga-
nar tiempo. El no esperar obliga a la exis—
tencia de la variable Z, para saber siempre
desde dbnde se ha llegado a la zona de com~
probacién, y a dbnde hay que ir, en funcién



que se haya llegado o no al fondo de los
cles, Si se cumplen las condiciones, y ade-
s se ha llegado al fondo de los bucles, se
encontrado una solucidn.

se ha dicho gque el VAL del elemento repre-
nta la fila. Como en cada posicidén hay una
tra distinta (que ademds es la variable de
ntrol de un bucle distinto)}, puede usarse
CODE de esta letra para identificar la co-
mna.

sistema de comprobacidn obvio es:

VAL A$(Z+I)=VAL A$(A) OR

VAL A$(Z+T1)-CODE A3{Z+I)=VAL A${A)-CODE A$
} OR ’

VAL AB(Z+I)+CODE AS{Z+I)=VAL A${A}+CODE A$
} THEN...

e funciona, pero es més lento y gasta

s memoria que el usado en el programa, que
ce las tres comprobaciones de golpe, gra-—
as a los tres posibles resultados de ta fun-
on SGN, que por cierto, jamds habia creido
e sirviese para algo.

LLAVE DE SEGURIDAD.

han publicade ya alpunas ideas para mante-
r los programas de forma confidencial en
SIC. Algunos sistemas requieren entrar un
digo secreto antes de ejecutar el programa.
ro estos chequeos de seguridad pueden pasar-
por altc muy fécilmente usando las teclas
EAK & EDIT y STOP. La rutina en CM que gse
sta a continuacién nc puede ser anulada.
CM se almacena en una sentencia REM que
ntiene 5C caracteres y que sea la primera
nea del programa. Puede usarse =1 cargador
xadecimal para entrar los cédigos hexadeci-
les.
rutina, que se inicia en la direccidén 165516
ce salir un interrogante en pantalla, luego
ama a la rutina de la ROM de exploracidn
1 teclado muchos milesz de veces, buscando
z combinacién determinada de teclas pulsa-
s. i no las encuentra en 27 segundos, sal-
a la rutina NEW de la ROM y destruye el
ograma, previniende el acceso sin autcriza—
fn. Para ser completamente efectiva, esta
ea debe incorporarse a programas que Se pon-—
n en marcha automAticamente tras cargarse
1 cassette. La linea siguiente a la que con-
nga el SAVE debe hacer entrar la rutina en
digo maquina de la posicidn 16516 inmedia=-
mente, tal como se ilustra en el ejemplo.
rutina funcionarad tante cen 1K como con
K de RAM, a pesar de que probablemente sera
choe mas (Gtil en programas de 16K en los gue
regquerird mantener informacidén més confi-
ncial. La pantalla se borra y el contador
inicializa antes de entrar en el prngrama
incipal, de manera que subsiguientes copias
1 programa conservardn el chequec de segu—
dad.
cédigo secreto puede ser de 2, 3 & cual-
ier niémero de teclas pulsadas simultdnea—
nte, lo gue hace imposible a usuarios sin
formacién, romper el chequeo de seguridad
nacer funcicnar el programa principal.
ede usar su propio cdédigo secreto si sabe
mo opera la rutina de exploracién del te-
ade de la ROM. Para aquéllos que no lo sa—
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ben, he agui alpunas posibilidades, determi-
nadas por los valores gue se colocan en las
posiciones 16535 y 15536, -

16535 16536 CLAVE

ap ’ D9 AHO

7D F1 ASM

7B F3 - Lt

AE EE SHIFT X 7J

Los cédigos hexadecimales de la rutina, con
1a clave del primer ejemple, son los SLgulen—
tes:

FF 63 3E 28 D7 3E 34 D7 3E 2% D7 3E 24 D7 3E
@F D7 CD BB $2 11 9D D9 AF ED 52 28 @D 24 82
48 2B 22 82 4§ BC 2@ EB ¢3 €3 #3 CD 2A @A 3E
63 32 83 4¢ ¢9

¥ he aguf edmo utilizar la rutina:

9f¢@ SAVE "nombre del programa’
Sfil$ RAND USR 16516
Sfi2@ RUN- 6 GOTO inicic del programa

* USQ DE LOS 64K RAM PACKS.

Muchos usuarios del ZX81 con 64K de RAM {ted-
ricas, pues sdlc 56K pueden ser usados direc—
tamente en BASIC, de los cuales 8K sdlo son
accesibles mediante PEEK y POKE o mediante
programacidén en CM), han tenido problemas de
destruccién shbita del programa, alteracidn
del misme -0 no reconocimiento de variables
cuando el programa en BASIC usado es muy lar~
go. Lo que ocurre es que el ZX81 "casca" cuan—
do la variable  de sistema VARS supera el va-
lor de 32768, No hay ningiin problema en alma-—
cenar variables por encima de esta posicién,
pero parece gque el sistema no puede admitir
lineas de programa por encima de los 32X. En
realidad, el ZX8l funciona perfectamente mien—
tras el archivo de imagen o memoria de panta-
1la no sobrepasa la posicién 32768, Una mane—
ra de asegurarse de gque esto no suceda es di-
mensionar una cadena gigante, como por &jem—
plo DIM. A$(16000), ¥ luego borrarla cuando
1la longitud del programa sea mayor gue 16K.
La zona de memoria de los 8K a los 16K de que
se dispone en los mddulos de 64K, y que sélo
es accesible mediante POKE 'y PEEK & con pro-
gramacion en CM, puede ser muy Gtil para la
conservacién de variables, o para pasar datos
de un programa a ctro, ya que esta zona no
se borra al hacer LOAD, CLEAR, RUN & cualquie-
ra de los comandos que normalmente borran las
variables.

En teoria deberia poder permitir también el
almacenamiento de nueves caracteres definidos
por £l usuario, pues basta cambiar el conte-—
nido del registro de la CPU gue apunta a la
zona de la ROM donde estén guardadas las ma-
trices de los caracteres en forma de 8 bytes
por cada caracter. Sin embargo, esto no fun-
ciona, y todavia no hemos encontrado una ex-
licacidn légica a ellio, ya que muchos de los
generadores de caracteres programables que
se comercializan estdn direccionados entre
los 8K y los 18K, donde normalmente se halla
el "reflejo" de la ROM. Lo que es seguro es
que no funciona, colocando los caracteres en
RAM después de los 16K, pero ;spor qué no fun-
cicna de la otra manera?

BIBLIOTECA DE PROGRAMAS

Repetimos el ruego & los autores de los pro-
gramas que aparecen en esta seccidn: por fa-
ver, repasad les listados con el maximo cui-
dado por si encontrais algin error y comuni-
cadnoslo enseguida si lo hallais. Por nues-
tra parte ponemos el méximo cuidade en no e—
quivecarnos al pasarlos a mdquina, pero repe-
timos que, por el momento, no tenemes ocasién
de comprobarlos y no podemos asegurar su fun-
cionamiento correcto.

* REFLEJOS (1K). Antdn M2 Sanromd Garrit (781).

Este programa prueba la rapidez de reaccién
del usuario (reflejos). Al ejecutar el pro-
grama en la pantalla sale un nimerc aleatorio
del @ al 9 durante un instante. En este tiem-
po se tiene gque pulsar la tecla correspendienw
te al nimero representado. $Si es correcto,
el ZX nos dard otro, y asi sucesivamente con
la particularidad de que cada 5 niimercs pre-
sentados el tiempo que hay para pulsar la te-
cla disminuye. S$i“se pulsa una tecla equivo=-
cada o fuera ¢& tiempo finaliza el juego dan—
do la puntuacién y preguntando si se quiere
Jjugar otra vez. Con respuesta "SI" se inicia-
liza el juege, ¥ con cualquier otra respuesta
se para con informe 9 (STOP)}. El tiempo que
estd el ZX81 para darnos otro nimerc también
es aleatorio, de esta manera se dificulta un
poco mds al no saber en qué momento nos sal-
dra.

1 REM "REFLEJOS®

S LET T=1

6 LET M=¢@

7 LET C=M

if LET A=INT(RND*1§)+28

2@ PRINT AT 14,15;4-28

3¢ FOR N=5¢ TC ¢# STEP -T

5@ IF INKEY$=CHR$ A THEN GOTO 1g@g

6§ NEXT N

79 CLS

72 LET A$="TIENES!"

74 LET B$="{REFLEJOS"

8@ IF C»=¢ AND ¢4 5 THEN PRINT A$;"PESIMOS

9¢ IF C>»=5 AND C< 1 THEN PRINT A$;"MEDIAN
0S";B$
168 IF C»=1¢ AND C< 15 THEN PRINT A#$;"BUENO
S";B$
11 IF C»=15 AND C<& 2@ THEN PRINT A%$:"EXCELE
NTES";B$
12§ PRINT "ACIERTOS='";C;AT 14,11; “OTRA VEZ?"
13 INPUT 2%
135 CLS
144 IF Z$="SI" THEN GOTO 1
15§ STOP
18P PRINT AT 14,12;“"CORRECTO"
1495 LET C=C+l D
1619 LET M=M+1
1820 IF M=5 THEN LET T=T+1
121 IF M=5 THEN LET M=p
i$26 PAUSE 58
1648 CLS
145§ PAUSE INT{RND*5¢)
1469 GOTO 14

* ASTEROIDES {1K). José Manuel Gutiérrez Ba-
rafiano (317).
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Este programa es una reduccién del primer pro-
grama del boletin n? 1. Ademés posee dos ni-—

veles de dificultad, a partir de 1¢# puntos

se doblan en anchura los "asteroides". Tiene

también récord. Para mover la nave se usan

las teclas % y 8. Cuandc acaba la partida,

para inicializar el juego se pulsa cualquier

tecla menos BREAK.

2 LET U=¢
5 LET AS="ttrritingn
5 LET V=9
? LET C$=vfn
1¢ cLs
3@ LET A=4
5¢ LET T==17
9% LET P=PEEK (16396)+256*PEEK 16397
146 FOR N=@ TC 21
115 PRINT A$
145 NEXT N
165 PRINT AT 4,A;hY"
189 LET A—A+{INKEY$—"8" AND AL 8)-( INKEY$="5"
AND A @)
229 SCRCLL
23¢9 IF PEEK (41+A+P)=138 THEN GOTO 3¢9
245 PRINT A$
26 PRINT AT 21,INT{RND*V);C$
285 LET T=T+1
286 LET V=V-(T=1¢#)
287 IF T=1@@% THEN LET C3=C$+C%
299 GOTO 165
3g¢¢ IF T3> =U THEN LET U=T
3¢5 PRINT AT @,8;U;AT 2¢,6;T
31¢ IF INKEY$="" THEN GOTO 318
32 GOTO 3

* MAXIMO COMUN DIVISOR (1K). No sabemos el au-—
tor, pues ne consta en la hoja donde venia
el listado.

Se hace en modo FAST pues si no es alge lento.
Este programa es vdlido para los 1.9¢@¢ prime~
ros nimercs. 5i se guiere para cifras mayores
hay que retocar la orden n? 3@, ya que lo que
hace el ordenador realmente es ir probando
todos los divisores, lo que no tiene nada que
ver con el método que se ensefia cuando se ha—
ce al estudiar aritmética.

1% INPUT A '

2¢ INPUT B

22 FAST

23 LET C=B

25 IF A4 B THEN LET B=A

27 IF A< C THEN LET A=C

3@ FOR N=1 TQ 1pdp

4@ IF (A/N)=INT(A/N) THEN LET X=N
42 IF {B/N)=INT(B/N)} THEN LET Y=N
44 IF X=Y THEN LET Z=X

46 IF (A/2)& (N+1) THEN GOTO 6@
5@ NEXT N

6@ PRINT "EL MCD DE!'";A;"!Y!";B:'tESI";Z
9p STOP

Como el preducto de dos nimeros es igual al
producto de su MCM por su MCD, afladiendo las
drdenes que van a continuacidén se tendra el
MCM.

79 LET H=A*B/Z

© 8f PRINT “EL MCM DE!";A;"!Yt";H;"1ES!I"H



1 €]l programa que va a continuacidén se tie-
el MCM sin necesidad de hallar el MCD.

INPUT A
INPUT B

FOR N=5@@ TO 1 STEP-1

IF A*B/N=INT(A*B/N) THEN LET C={A*B/N)

IF A*B/N<DINT(A*B/N) THEN GOTO 68

IF C¢/A=INT(C/A) AND C/B=INT(C/B) THEN GOTO

NEXT N
PRINT "EL MCM DEIV;A;"1¥I";B;"IESIV;
STOP

'ORMACION DE PALABRAS DE 4 & 5 LETRAS (1K).
'rancesc Fité Salvans (834).

& programa muestra todas las palabras gue
pueden formar por permutacidén de las le-—
15 de una palabra dada de 4 letras (24 pa-
ras) o de 5 letras (120 palabras).

poedria ampliar para gque también aceptara
.abras de 6 letras aungue el resultado se—
L muy large (720 palabras).

'‘a parar el programa pulsar "S". Con pala-
s de 5 letras, al no caber todas en panta—
1, hay gue pulsar "CONT" en cuanto aparezca
informe (4/ & 5/ ).

REM FORMPA
PRINT TAS NOT PI;"ESCRIBE UNA PAL. DE 4
LETRAS™

INPUT A$

LET N=LEN A$

IF’ A$="S" THEN STOP

IF N> 5 OR N< 4 THEN GGTO 3@

cLs

FOR A=1 TO N

FOR B=1 TO N

IF B=A THEN GOTO 2§p

FOR C=1 TO N

IF C=B OR C=A THEN GOTO 198

IF N=4 THEN GOTO 23¢
_FOR D=1 7O N

IF D=C OR D=B OR D=A THEN GOTO 18¢
LET E=15-A-B-C-D

PRINT AS(A);AB(B};A$(C);AS(D);A8(E); 11,
NEXT D

NEXT C

NEXT B

NEXT A

GOTO 16

LE? D=1¢}-A~B-C
- PRINT A$(A);AS(B);A8(C);A8(D);M1H;
GOTO 19¢

TINGO-HOGAR {16X). Tsidro Vera Francés (170).

e

el conocido juego del Bingo llevado al ZX.
a introducir los 297 espacios de la linea
y no equivocarse al contarlos, se pueden
er 297 caracteres cualesquiera, lusgo es—
bir las lineas 7@@, 765 y 708 (la 595 tam-
n 5i se quiere hacerle en modo FAST). Es-
. lineas quedarén luego comoc parte del pro-
ma y 1o que hacen es convertir estos 297
acteres en espacios. Una wvez escrito el
grama, es conveniente grabarlc antes de
cutarlo, pues al ejecutarlo, esos espacios
ios ne quedan tan vacios y por tanto, al
barlec, se grabarian todos estos caracteres.
. vez grabado, para ejecutario, RUN la pan-
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talla quedard oscura, que es el tiempc gque
tarda el ZX en introducir todas las bolas en
el bombo, Luego saldra: DIGAME SUS INICIALES.
Atencidn, porgue SOLO SE PUEDEN METER &4 CARAC-
TERES POR PERSONA, por ejemplo: I.V. Pueden
meterse hasta 4 iniciales, es decir 4 jugado-
res que pueden jugar como maximo. Después de
pintar las iniciales de los jugadores, se
vuelve a quedar la pantalla oscura,.gue es
cuando se reparten los cartones. Cuando ter—
mina, aparecen en la pantalla las iniciales
de los jugadores y debajo los namercs de su
cartdn (10 en total).

Para que empiece el juego, pulsar cualquier
tecla, y empezar&n a salir las bolas en el
recuadro inferior y luege se colocan en su
lugar. Al salir el dltimo nlmero, el programa
se queda buscande un niimerc gue ya no gqueda,
¥ por tanto se queda ahi atrancado en un lazo
sin fin, perc como antes de llegar al Gltimo
nimero, alguien habré conseguido bingo, enton-
¢e8 se puede parar el programa pulsando la
tecla A y al pulsar cualquier tecla después,
volverd a empezar.

Si se lista el programa después de haberio
ejecutado se verd gue la linea 1 no estd tan
vacia. Siempre que se ejecute el programa,
la linea 1 tiene que estar vacia, por lo que
si no lo estd, en vez de ejecutarlc con RUN,
hacerlo con RUN 695. )

Para realizar este programa me he valide de
un truce que es el de almacenar en la memoria
{en un REM) los nimeros que luego han de sa—
lir ¢ ir 1llamdndclos aleatoriamente cuando
los necesito. Al mismo tiempo, el nimero es—
cogido se transforma en "X" para que no vuel-
va a salir.

1 REM {297 espacios)
5 LET N=PEEK 16396+256*PEEK 16397
8 FAST
1§ LET I=16514
2§ LET H$="@l@2@304f5p6p70a09"
3% POKE I,CODE H$
49 POKE T+1,CODE H$(2)
5S¢ LET HS=H$(3 TO )
7¢ IF H$="" THEN GOTO 9¢
B GOTO 39
9¢ FOR J=1¢ TC 99 #
14% LET HE=STRS J
11¢ POKE I,CODE H3
12¢ POKE I+1,CODE H$(2}
13@ LET I=I+3
14p NEXT J
15¢ SLOW
2¢@ PRINT AT ¢,6;"DLIGAME SUS INICIALES"
21¢ INPUT AS
229 IF LEN A%=4 THEN LET A$=A%+"(121)n
23@ IF LEN A$=8 THEN LET A$=A3+"(81}"
24@ IF LEN A%=12 THEN LET A$=A$+"(41)"
256 CLS
26 FOR B=1 TOQ 25 STEP 8
27¢ PRINT AT 12,B;A$(1 T0 4)
28@ LET AS=A3{S TO )
299 NEXT B
295 PAUSE 189
30@ FAST
319 LET C=13
32 FOR D=¢ TO 31
33¢ LET E=INT(RND*1¢)

349 PRINT AT C,D;E

358 NEXT D

360 LET C=C+1

376 IF C=18 THEN GOTO 498
389 GOTO 32¢

406 FOR F=5 TO 7

4Pl FOR G=13 TO 17

4g2 PRINT AT G,F;"I" ,
443 NEXT & ;
44 NEXT F : {
41¢ FOR F=13 TO 15 _
411 FOR G=13 TO 17

412 PRINT AT G,F;"in

413 NEXT G

414 NEXT F

42¢ FOR F=21 TO 23

421 FOR G=13 TO 17

422 PRINT AT G,F;"1"

423 NEXT G

424 NEXT F

43¢ FOR F=29 TO 31

431 FOR G=13 TO 17

432 PRINT AT G,F;"!"

433 NEXT ¢

434 NEXT F

444 FOR F=2 TO 26 STEP &
441 FOR G=13 TO 17

442 PRINT AT G,F;"tn

443 NEXT &

444 NEXT F

450 FOR F=6 TO 3¢ STEP 8
451 FOR G=13 TO 17

452 PRINT AT G,F;"/"

453 NEXT G

454 NEXT F

455 FOR J=f T0 164

456 LET T=N+43@+S

457 IF PEEK T=CODE "#" AND PEEK(T+1)=CODE "g*

THEN POKE T+1,29

458 NEXT S

468 SLOW

47% PRINT AT @,18;"BINGO-HOGAR";AT 18,12;"(G3)
(2G6)(G4)"; AT 2¢,12;"(G2){2G7)(G1)";AT 19,12;

"(GB)";AT 19,15;"{G5)"

483 FOR Q=6 TO 31

481 PRINT AT 11,Q;"-"

482 NEXT Q

49¢ PAUSE 4E4

568 LET K=16514+INT(RND*298)

5i¢ IF PEEK {K+1}=CODE "!™ AND PEEK K<{) CODE
"X" THEN LET K=K-1
52¢ IF PEEK K=CODE "!'* THEN LET K=K-2

53% IF PEEK K=CODE "X" THEN GOTO S5¢8
S4% LET L=PEEK K

55@. LET M=PEEK (K+1)

560 POKE K,B81

57¢ POKE (K+1),61

60 LET X=N+67

61¢ LET 0=K-16514

62 PRINT AT 19,13;VAL "L-28";VAL "M-28"
63@ POKE X+0,L

64 POKE X+0+1,M

645 IF INKEY$="A" THEN GOTO 69¢

647 PAUSE 1¢@

650 GOTO SpP@

59¢ PAUSE 4E4

595 FAST
799 FOR P=16514 TO 1681
7905 POKE P,

1¢

796 NEXT P
71$ GOTO 1§

* GANYMEDE (16K}. Gabriel Indalecic Carno (201).

Este juego de aventuras se desarrolla en una
serie de laberintos y tdneles de dimensiones
10 x 10, en los cuales se hallan escondidos
monstrues terribles, joyas preciosas, arenas
movedizas y pascs blogueados.

El juego consiste en permanecer come mfnimo
25 minutos vivo moviéndose dentroc del labe-
rinto y rechazandc todos los peligros que en
&1 se hallan ocultos, y consiguiendo el mayor
niimero posible de piedras preciosas.

El funcionamiento es simple: simplemente hay
que intreducir mediante el teclado la direc-
¢ién en la que uno desea moverse, ¥ en res-
puesta el ZX81 indicard en qué sector se ha-
Lla uno, les peligros que le acechan, el di-
nero conseguido y el tiempo que le queda. Mo-
mentdneamente aparece en la pantalla la dis—
tribucién del laberinto, que puede servir pa-
ra una eorientacién del camino a seguir. Las
siglas que aparecen son:

- M: monstruos.

~ A3 arenas movedizas.

- J: joyas,

- 7: paso blogueado.

- .: camine libre.

Gana el que consigue permanecer los 25 minu-
tos en el laberinte, y consigue el mayor ni-
mero posible de dinero.

5 FAST

1§ REM GANYMEDE

20 DIM A{1gg)

3¢ LET H=¢

4@ LET G=H

5@ FOR B=1 TO 19¢

6@ LET 4(B)=26+11¢*(B< 12 OR B> 97 OR 1¢*
INT(B/ip)}=B OR B=21 CR B=31 OR B=41 OR B=51 OR
B=61 OR B=71)

129 NEXT B

11 FCOR B=1 TQ &

12¢ LET A(INT(RND*76+12))=136

13@ LET A(INT{RND*76+12))=15

14¢ LET A(INT(RND*76+12))=5@

15 LET A(INT(RND*76+12)=38

16@ LET A(INT{RND*76+12))=47

17¢ NEXT B

184 GOSUB ig19

19¢ SLOW

2¢9 LET E=55

21¢ LET A(E)=45

22 LET Q=INT(RND*7)

23p IF Q= THEN GOSUB 95§

24p LET Q=1

25¢ FOR S=1 TO 199

255 NEXT 5

26p CLS

27¢ PRINT AT 2,@;"SECTOR!";E

275 PRINT

28p GOSUB 73¢

29¢ PRINT AT 7,%;"TE QUEDAN!";25-H;"IMINUTOS"
3¢9 PRINT "QUE DIRECCION (N,S,E,0)?"

319 INPUT Z$

320 LET U=9

339 LET U={(Z8="N" AND A{E-1#)=136 OR 2&="S"
AND A{E+1P)}=136 OR Z$="E" AND A(E+1)=136 OR



=r0" AND A{E-1)=136)
57¢ IF U=1 THEN PRINT "PASO BLOQUEADO“
38p IF U=1 THEN GOTO 31if
399 LET A(E)=26
10 LET E=E—-1f*(ZE="N")+184*(Z$="5") +{ZH="E")
LZ$="0")
146 LET F=E
145 GOTQ A5@+Ap*{A(F)4>15 OR A{F) <>5¢ OR
‘F)}£>38 OR A(F)<{>a7)
148 LET Z=A(F)
15@ GOSUB S3¢0*(Z=15)+570% (Z=54)+66p*{Z=38)+
W (Z=47)
199 LET H=H+1
W@ IF H=25 THEN LET Q=9
51¢ IF H=25 THEN GOTO 94
28 GOTO 214
339 PRINT "HAS ENTRADO EN UN PASADIZOM
349 LET A{E)=¢
360 LET A{E)=INT(RND*76)+12
6@ RETURN
57¢ PRINT "MONSTRUOS"
8@ LET M=RND
399 IF M .2 THEN PRINT "NO TE PUEDEN VER™
PP IF M .2 THEN RETURN -
31 PRINT AT 8,@;"TE HAN VISTQ"
320 IF M) .85 THEN PRINT "PERC TE IGNORAN"
i3¢ IF M>» .85 THEN RETURN
i PRINT "Y TE COMEN"
5@ GOTO 9p@
6@ PRINT "ARENAS MOVEDIZAS™
i7¢ GOTO 9@ ¥
i8¢ PRINT "$% PIEDRAS PRECIOSAS $$"
198 LET K=10¢+INT (RND*106@)
‘@@ PRINT "VALEN!";K*112;"IPTAS."
1@ LET G=G+K
'2¢¢ RETURN
'3@ LET L=CODE "."
'ap TF A(E-11)<» 27 THEN LET L=A(E-11)
'59 IF A(E-1P)¢» 27 THEN LET L=A{E-1§¢)
'6@ IF A(E-9}<£>27 THEN LET L=A{E-9)
79 IF A{E-1}<>27 THEN LET L=A{E-1)
'8¢ IF A(E+1}<£>27 THEN LET L=A{E+1)
'S99 IF A(E+9}<»27 THEN LET L=A{E+9)
W@ IF A(E+10)<»27 THEN LET L=A(E+1@)
119 IF A(E+11){»27 THEN LET L=A(E+ll)
12¢0 IF L=2 THEN RETURN
13@ PRINT "DATOS"
135 PRINT " (5G7)"
4@ IF L=136 THEN PRINT "TUNEL BLOQUEADQ"
15¢ IF L=5¢ THEN PRINT "MONSTRUQS"
6@ IF L=15 THEN PRINT "PASAJE"
79 IF L=38 THEN PRINT "ARENAS MOVEDIZAS"
i8¢ IF L=47 THEN PRINT "PIEDRAS PRECIOSAS"
199 RETURN
W4 IF §=9 THEN GOTO 92¢
y1@ PRINT "TU ESTAS MUERTO"
12¢ LET A{E)=45
13 PRINT "“HAS SOBREVIVIDOY"™;H;™I1MINUTOS™
14 PRINT “CON!"™;G;"1PTAS."”
158 CLS
152 FOR J=1 TO 1£6
168 PRINT CHR$ A(J);
17 IF L¢*(INT (J/1@))=J THEN PRINT
18 NEXT J
199 IF §=f THEN RETURN
gg sToP
1@ PRINT AT 5,8;"e(9G7)r";AT 6,8;"(G5)GANY
‘DE{GB)";AT 7,8;"w{9G7)q";AT 10,H;"TIM HART
'LL MC ABRIL 1982";AT 12,%;"ADAPTADO PCR G.
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INDALEGCIC 17/6/82"

1¢42@ RETURN

* ACERTAR UN NUMERO DEL 1 AL- 100 (1K). Marce—
linoc Robles Galindo (289].

El ZX81 genera un nimerc aleatoric del 1 al

100, tenemos cinco intentos para acertar de

qué nimero se itrata. El ZX81 nos ird dando
pistas si su nimero es mayor o menor que el
nuestro.

5 CLS
1% LET T=INT{RND*1g@)

2¢ LET N=5

3¢ IF N=¢ THEN GOTO 139

4¢ PRINT "DIME UN NUMERO"

5¢ INPUT NU

66 IF NU=T THEN GOTQ 15@

79 IF NU>T THEN GOTO 1¢@
8¢ PRINT "ES MAYOR EE MIO"
9% GOTO 114

1¢$ PRINT “ES MENOR EL MIOQ"
1ip LET N=N-1

128 GOTO 3¢

134 PRINT "LO SIENTO FALLASTES TODOS LOS IN
TENTOS"

144 GOTO 168

156 PRINT "ACERTASTES!

16/ PRINT "DESEAS CONTINUAR?"
17¢ INPUT A%

184 IF A$="SI" THEN GOTO 5
19¢ PRINT “DE ACUERDO SE TERMINO EL JUEGO"
208 STOP

* HISTOGRAMAS (16K}. Joaquin Vega Granda {26%5),

El programa de histogramas permite la repre-
sentacidén de cualguier funcién, ya sea de ti—
po trigonnométrico o no, con la particulari-
dad de que el programa ajusta autométicamente
la escala.

Preohar con: (SIN X)/X para el intervalo (-500,
500) con un incremento de X de 30.001.

En funciones trigonométricas intreducir los
Angulos en grados. .

1 LET ¥=-1
2 CLS
3 LET Q=p

DESEA REPRESENTAR?"
15 INPUT AS
16 PRINT
17 PRINT "FUNCION TRIGONOMETRICA S/N?"
18 IF INKEY$="S" THEN GOTO 1¢g@
19 IF INKEY$="N" THEN GOTO 23
2¢ GOTO 18
23 PRINT
24 PRINT "PARA QUE INTERVALO (A,B)?"
25 INPUT A
3¢ INPUT B .
31 PRINT
45 PRINT "INDICAR EL INCREMENTO DE X"
46 INPUT K
47 GOTO 2340
5@ SLOW
51 CLS
52 FOR H=§ TO 31
53 PRINT AT 1%,H;"(G6}"
54 NEXT H
55 FOR V= TO 21

5& PRINT AT V,g;"(G8)}"
57 NEXT V
8¢ FOR S=A TC B STEP K
82 LET X=S
83 IF Q=1 THEN LET X=S*PI/18p
85 LET C=(VAL A$-U)*W
86 LET Y=Y+2
87 LET J=2242%C R
88 IF J>=21 THEN LET L=1 ™,
89 IF J£ 21 THEN LET L=-1 \
92 FOR H=22 T0Q 22%2*C STEP L K
93 IF Y>»63 THEN GCTO 182
95 PLOT Y,H
97 NEXT H
1¢@ NEXT S
1@2 PRINT AT 21,¢;"MAXIMO-"-INT(Rl*lﬂﬁ)llﬁﬂ.
"MINTMO="; INT{UL*1@@) /199
1¢3 IF Y>»63 AND Q=1 THEN PRINT AT @,@;"IN

TERVALO! ("™;a:"! 4 X=188/PI; )Y

1¢a IF Y2»63 AND Q=@ THEN PRINT AT @,@;"IN
TERVALOT (" A", I0 s )n

148 INPUT H$

149 CLS

11¢) PRINT AT 1@,0;"DESEA CONTINUAR CON LA
MISMA!11IFUNCION? S/N."

115 IF INKEY$="N" THEN RUN

12 IF INKEY$="S" THEN GOTO 139

125 GOTO 115

13§ CLS

135 LET ¥=-1

14% GOTO 23

3¢@ REM RUTINA DE ESCALA AUTOMATICA
31§ FAST

37¢% FOR J=A TO B STEP K

38¢ LET X=J _

385 IF Q=1 THEN LET X=J*PI/18@

39 LET C=VAL AS

395 IF J=A THEN LET R=C

Ap@ IF C¥» R THEN LET R=C

419 IF J=A THEN LET U=C

429 IF UMC THEN LET U=C

439 NEXT J

44@ LET Ul=U

450 LET R1l=R

46f IF UL< @ AND R>¢ THEN GOTO 528
47¢ IF Ul< @ AND R<=¢ THEN LET U=R
48§ IF Ul< @ AND R< =¢ THEN LET R=Ul
S¢@ LET W=1¢/ABS{R-U)

51¢ GOTO 5¢

52¢ LET U=@

525 1IF ABS Ul ABS R1 THEN GOTO Sp¢
54% LET W=1§/ABS Ul

55¢ GOTO 5@
1¢¢0 LET Q=1
1B2p GOTO 23
* ALUNIZAJE. Joaquin Vega Granda (265},

El programa del alunizaje consiste en hacer

aterrizar una nave introduciendo més o menos

combustible en el motor, El programa pide pri-
merc las condiciones iniciales, y después el

combustible que se desea introducir en el mo-

tor. El grafico que sale a la derecha sdélo

funciona cuando el cohete se encuentra a me-

nos- de 200 metros. Es necesario tener en cuer-
ta que el cohete cae con mads rapidez cuanto

mis combustible tenga en el depSsito.

El aterrizaje se considera perfectec cuando

se encuentra a una altura comprendida entre

21

-1 y 10, con una velocidad de -1 a 1 ¥m/h.

PRINT "VELOCIDAD?"
INPUT V
PRINT "ALTURA?"
INPUT H
PRINT "CCMBUSTIBLE?"
INPUT L
CLS
2p PRINT AT @,0;"VELOCIDAD=";V
3§ PRINT AT S,@;"ALTURA=":H
4p PRINT AT 1@,8;"COMBUSTIBLE=";L
5¢ PRINT AT 15,8;"L.MOTOR?"
55 INPUT C
8¢ LET L=L-ABS C
65 CLS
78 LET V=V-3*C+L/1¢¢
8¢ LET H=H-1,38%V
99 IF H)»-~1 THEN GOTC 2¢¢
148 GoTc 3¢
119 LET X=21-H/1¢
115 IF X< ¢ THEN LET X=¢
126 PRINT AT 21,21;"w(5h}q"
121 FOR Y= TO 2¢
122 PRINT AT Y,27;"(G8)"
122 NEXT Y.
139 PRINT AT X,22;"¢ 0007»!"
135 PRINT AT @,28;"I1MS."
140 PRINT AT 1,28;"2@pL"
145 PRINT AT 11.28;“IBB!"
15p PRINT AT 16,28;"15@1"
155 PRINT AT 21,28;"T1igi"
16¢ PRINT AT 6,28;"1E@I"
165 GOTO 2¢
2¢9 IF H>»1¢ THEN GOTC 11¢
21¢ IF V& -1 THEN GOTO 11¢
22¢ IF V31 THEN GOTO 118
23¢ PRINT AT 1@,14;"BRAVOY
248 STOP
3¢@ PRINT AT 1#,14;"CRASS"

OO W R W

= QUINIELA LOGICA. Jaime Sancho Escrig (457).

1$ REM QUINIELA

2§ PRINT AT 28, 8'“QUINIELA LOGICA 2ZX&1"
3@ INPUT
49 INPUT
S@ INPUT
6@ INPUT
7@ INPUT
8§ INPUT
98 LET G=1f0*(A+B}/{A+B+C+D+E+F)

189 LET H=1@@*(C+D}/{A+B+C+D+E+F)

11§ LET I=1§@*(E+F)/{A+B+C+D+E+F)

12 IF G»33 AND H{ 33 AND I<¢ 33 THEN LET A$=
lllll

13¢ IF G& 33 AND H2»33 AND 1€, 33 THEN LET AS=
nrgn )

14¢ IF G€ 33 AND H< 33 AND I3» 33 THEN LET AS=
n! !2!!

15¢ IF G>»33 AND H2»33 AND I<€ 33 THEN LET A=
g

16¢ IF G< 33 AND H3»33 AND IJ»33 THEN LET AS=
nyxon

17¢ IF G3»33 AND H< 33 AND I 33 THEN LET A%=
nype

175 IF G=H AND- G=I AND H=I THEN LET A$="1Xx2"
180 PRINT A%

199 SCROLL

208 GOTO 3¢

ol W



= encueniros ganados en casa del equipo que

lega en casa. B :

= encuentros perdidos fuera del equipo visi-
nte. N

= encuentros empatados en casa del equipo

e juega en casa.

= encuentros empatados fuera de casa del e~

iipo visitante.

= encuentros perdides en casa del equipo que
ega en casa.

= encuentros ganados fuera de casa del equi-
- vigitante.

spués de ejecutar el programa se iradn in-

oduciendo el nimerc de encuentros sepgin el

talle arriba mencicnado y el 2X81 confeccio—
rid paso a pasoc el holeto con las diferentes

sibilidades l6gicas .y relativas a los en—

entros realizados anteriormente por los e-—

ipos. Este programa sirve cuande ya han

anscurrido algunas jornadas del campeonato

cional de liga.

AGENESIA Y FECUNDIDAD {mds de 1K). Gabriel
Rodriguez Martinez (386).

5 REM AUTOR DEL PROGRAMA:

6 REM GABRIEL RODRIGUEZ

7 REM 2@ SEPTIEMBRE 1.982

5 REM

9 REM

# PRINT "(3!}CALCULO DE LGS DIAS FERTILES,
GUN OGINO-KNAUS.","{9}}(14-}" &
& PRINT ,,"CICLC MINIMO:1Y;

# INPUT A

§ PRINT A,"CICLC MAXIMO:1";

# INPUT B

# PRINT B,"PRIMER DIA DEL FLUJO:!1";
3 INPUT D

3 PRINT D,"DIAS DEL MES DEL FLUJO:i";

3 INPUT E )

? PRINT E,,,,,,;"DIAS DE PROBABLE OVULACION
"a

? LET F=B-11

# LET G=A-16

# LET H=F—G

3 PRINT H,,,,,"DIAS DE CONTINENCIA:","(8-)
LGB)™, ,,

§ LET I=D+F-1

§ LET J=D+G=3

3 IF I>E THEN LET I=(D+F-1)-E

3 IF J»E THEN LET J=(D+G-3)-E

# PRINT "DEL DIA!";J;"!AL DIA!";T

8 PRINT AT 2@,3:"PARA VOLVER A& CALCULAR,",
ILSAR N,L." )

5 INPUT AS

§ CLS

3 IF A$="" THEN RUN

JALENDARIO {16K). No estd el nombre del au—
or en 1a hoja donde viene el listado.

.# PRINT "FECHA ENTRE MARZO-19$¢ Y FEBRERQ=
ign

'@ PRINT. "MES?"

% INPUT M

i@ PRINT "afioee

i@ INBUT A

i@ CLS

"9 PRINT AT @,12;M${M);"-";4a

'6 PRINT AT 3,5;"LUIMAIMIIJUIVIISAIDON

W GOSUB 1¢0¢

22

9¢ LET. (=B

1P LET P=(1 AND M=12)+{M+1 AND M<12)
119 LET R=(A AND M<12}+{A+1 AND M=12)
112 LET A=R

115 LET- M=P

12¢ GOSUB 1pg@

138 LET H=§
149 LET D=29+B-Q

15¢ IF B&Q THEN LET D=D+7

16 LET B=(Q-1)#*3

170 FOR L=5 TO 17 STEP 2

18¢ FOR C=6 TQ 23 STEP 3

19¢ LET H=H+1

2¢¢ IF H=D THEN GOTO 27¢

21@ IF L=5 AND C&£B+5 THEN GOTO 24¢
22¢) PRINE AT L,C;H

23¢ GOTO 25¢

24¢ LET H=g

266 NEXT C

26¢ NEXT I

27¢ INPUT H$

28p CLS

290 GOTO 19
1869 LET.G=(A-1 AND M =2)+{A AND MD>2)

S 1¢1¢ LET F={M+13 AND M< =2)+(M+1 AND M 2}

1¢2¢ LET N=INT{365.25%G)+INT(3@.6%F)-621048
143¢ LET B=INT({N/7=INT(N/7))*7+.5)} :
1949 IF B=@ THEN LET B=7

1¢5¢ RETURN

.1¢ed sSTOP

1$7@ SAVE “CALENDARIQ"
1488 GOTO 1

— Para grabar: GOTO 187§ y NL.

- Para ejecutar: entrar fecha en nimerocs, pri-

mero el mes y luego el afio.

- Antes de grabar hay que hacer:
DIM #$(12,3) :

LET M$(1)="ENE"

LET M$(2)="FEB"

LET M$(3)="MAR"

stststrrbrraana

LET M§{12)="DIC"
PROGRAMAS
* SATURNO.

Este programa diboja el planeta Saturno con

sus anilles usando PLOTs, y luego dibuja una

nave "saturnizando'..

1¢ FOR A=1 TO 65

2¢ PLOT 3@+SIN(A*@.1)*10,28+COS(A*@.1)*1@
3¢ NEXT A

4@ FOR A=1¢ TO 5¢

5¢ PLOT A,2¢

6@ MEXT:A

7¢ FOR A=1p TO 19

8 PLOT A,22

9p NEXT A

1p¢ PLOT 9,21

114 FOR A=41 TO 5¢

12¢ PLOT 4,22

13§ NEXT A

14 PLOT 51,21

156 FOR A=1 TO 5

16§ PRINT AT A,14;"er"
17¢ FOR Z=1 TO 3¢
175 NEXT Z

188 FRINT AT A,14;"1(v

199 NEXT A

2f@ FOR N=1 TO 2@

219 PRINT AT A,14;"1I"; AT A,1d;m110
229 NEXT N “"

23¢ PRINT AT A,14;"{2G6)"

Al programador no ae coaprende

Aqui hay algo nuevo: un dragdn en el sector 408, un mosento..lsi

no hay sector 5087

o= | |Zadl _
'ozuao @ oé?{ |

lo hace falta que me los eavuelva, me Los ceo-—

Tienes unas de las memorias
RAM wds caras que hay, RZDZ,
nome digas que no te aguerdas
de donde astuviste znoche

I3

Le o= I

Es la hara de tu programa faverita
de ciencia~ficcidn en la tele

LW

]

Los robots nunca canan



EL RINCON DEL _CODTIGO MAQUINA. Joan Sales Roig

RUMEROS CON SIGNO

Con lo que hemos visto hasta ahora
sdlo podemos trabsjar con nimeros en-
teros positives, y sin embargo en mu-
chos casos ~lncluso en algunas ins-
truceiones del propio Z80- se hace
imprescindible manejar nimercs negati
VOB,

. Teniendo en cuenta que en ditima
instancia estzmos trabajands con ni-
merog binarios, es decir con sdlo u-
nos y cervs, el sisteme que =ze emplea
paz dofar & un nimero de signo es em~
plear un bit del prople nimeroc,con-
cretamente o) mds significatiwo (el
de més a la izguierda). E1 acuerdo
adoptado 68 que "F" es positivo y
1" negativo. Al emplear un bit para
el signo evidentemente perdemns la mi
tad de los nimervs posibles a repre-
sentar, Es decir, el mayor ndmere que
podemos tener en wn byte con signo es
127 (bay que tener en cuenta que tamt
bidn hay el cero) y el menor serd el
=128,

. Otro aspecto del problema es que
hay que poder operar con los mimeros
positives y negativos y los resulta-
dos deben ser correctos; por esto ne
baste con cambiar el bit de signo pa
ra hacer un nimerc negativo, Veames
un ejemple sumando 43 y -4:

00000011  {+3)
10000100 "{~4)~
10000111 "{-7)"

Esto evidentemente no marcha., Una
primera aproximacidn a la solucidn es
hacer el complemeniario de un nimero
para convertirle en megativo: Para
ello basta con cambiar todos los "17
pox "@g" y viceversa. Por ejemplo:

Q0000100 (#4) ¥y su complementa-
rio% 111110X1 #(-4)"

Dejo & cada uno que compruebe que
as{ tampoco funcionz. Que nadie pien
sa que le estoy tomando el pslo, por
que ahora si que podemos obtener ver
dadercs nimercs negativos que funeic
nen. La notacidn se llama complemen—
tc a dos y la receta para confecclo-
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narlos: es la siguiente:
l.-'Se coge un ndmerc positivo y
se¢ halla su complementario,

2.- Se suma 1 al resultado obteni
do, :
Para pasar de negativo & pesitive
¢l procesc es exactumente el mismo,
Ignoro la justificacidn matemdtica de
asto perc garantizo gue funcilona,
Por ejemplo:

00000100 (44)
E]l complementario serd:

11111011
Y suméndole 1:

11112200 (-4)
51 sumames ahora 43 y -4 como antes:

00000011 {+3)
11121100 (-4)
111111 (-1)

Para saber que 11111111 es -1 basta
con deshacer el invento y convertir
lo en positiveo:

Hallamc:;s 8u complementario: 00000000
Y le sumemos 1: 00000001

Lo wfs importante de todo esto es
la “receta® para cembiar de signo.
De todds formas se puede emplear la
tabla que aparecid en esta misma sec
cidn del anterior Bolet{n con el %7~
tule TABLA DE SALTOS RELATIVOS HACTA
ATRAS. . que da directamente en Hex
el nfméro negativo de uno dado, Por
ejemplo ~54 es $CA.

Eay ‘que tener en cuenta que lo oue
tenemes almacenado realmente es una
zerie de "unos" y "ceros' y que por
tante wm nimero serd en complemento
a8 dos £81lo cwando el %80 lo inter—
prete como tal, También es interesan
te recordar que para restar dos ntme
ros basta con sumar unoe con el com—
plemenf;ario a dos del otro.

Este tipe de numeracidn se emplea
en algunas instrucciones del 780, ¢o
mo en los saltos reiativos, que vere
mos a continuacidn,

En €3 dltimo Boletfr vimes wna for
mz de Hacer saltar el programa a unz

posicidn determinada, (el equiva-
lente del GOTO del BASIC): la ins
truccidn JUMP cuyo mnemdnico es
JF nn. 8in embargo hay muchas ve-
¢es en gque hay que saltar tan
s6lo unos cuantes bytes hacis ade
lante § hacia atrds, como por ej.
en un bucle. En estos casos resul
ta mds prdetico indiear "salia 7
bytes hacia atrds" que "salte a la
posicidn 23475". En el primer caso
se tratard de un saite relativo
desde la posicidn en que se encuen
tre la instruccidn de salto.
La instruceidn que realiza esto

es JUMF RELATIVE (salto relativo)
cuyo mremdnico es JR e donde e es
un byte que indica el niimero de po
siciones a saltar expresado en no-
tacidn de complementd’ a dos, de for
ma que un nimero positive indiea
s2lto hzeia adelante y unc negative
salto hacia atrds, Por tanto con
esta instruceidn sdlo se puede sal
tar 127 posiciones hacia adelante
¥ 128 hacia atrds, Tambidn es inte
regsante el hecho de que mientras
que JP nn o5 ume instrueccidn de 3
tytes, JR e es8 sélo de 2 bytes con
lo que se shorra memoriaz &) emple-
arla, Como comirapartida es wun po
co més lenta (1 useg. = 2MHz) pe
ro a la velocidad del ZX81 esto es
completamente despreciable. Por
tanto es recomendable usarla siemw.
pre que se pueds.

Los saltos relativos pueden ser
ademds condicionales, por ejemplo
JR Z e, que salts e .posiciones sd-
1o en el caso de que el flag Z es-
t€ a wmo,

Hay un detalle muy importante a
tener en cuenta &l manejar este $i
po de instruceiones: antes de efec
tuar el salto, el 280 suma 2 unide
deg positivas al contador de progra
ma. De este mode JR ¢ ne produce un
lazo sin fin sino gue no tiene nin
gin efecto, comportdndese come uma
especie de NOP., Hay que tener en
cuenta esto de que se suman dos uni
dades sl calcular los bytes del sal
to, es decir, hay que contar siempre

& partir de la siguiente instruceidn =
JR e. Veamos un ejemplo con une especie
de "rutina-nuds™ que no Hace nada pare
que estd llena de saltos relatives:

——>INC HL
IR 2037 vevnavecnens {1)
L IR 2FB | vevnennnnens {2)
—=NOFP

DEC B

JR NZ $FD tivvvene,. (3)
DEC C

L JR Z 2F% suvrevveas (4)
———=JR &FE crvesvanes (5)

Notas:
(1): 3 dec. positive, salte adelante
(2)3 251 dec. & ~5 en compl, a dos
(3)s 253 dec, & -3 en compl. & dos
(4): 249 dec. =T en compl, a dos
(5): 254 de¢. & ~2 en compl, = dos
Se trata de un lazo sin fin

Ds Oy Oy Oy

Ias flechas indican donde va a parsr
cade salto, Se cuente el ndmerc de bytes,
no el ndémerc de instruceiones,

Come resultado de que el ZB0 suma dos

" unidades al salto, los méximes reales son

=126 y 4+129. En algunas ocasiones se pue
de hacer galtos relativos mds grandes si
se escoge el "punto de cafda” en otra ins.
truccidn JR ¢ JP, pero hay que comprobar
con cuidede a donde comduce realmente eg

te prdxime salto,

Otra gran ventaje que tienen los zal-
tos relativos es que no dependen de las
direcciones absolutas donde estdn coloca~
das las instrucciones: la Y"rukins-nudomde
més arriba funmcionarfa (si fumcionase) en
cuzlquier lugar de RAM sin requerir ningu
na modificacidn,

CONO EACER BUCLES

Con lo que hemos visto hasta ahora ya
estames en condiciones de construir bucles
del tipo FOR~NEXT del Basic. Para elle em—
plearemos un registro coms comtador, pox
¢jemplo el B, que se ird decrementando ca-
da vez que se sjecute el bucle y & conti-
nuacidn haremes un salto condicional al
prineipio del bucle si el contador no es @,

Lz estructurs de un bucle as{ serd:



LD B,3¢5 :
NIC INICIO DEL BUCLE

trenn

DEC B
JR ¥z INIC
SIGUE PROGRAMA

Como puede verse primero ini-
islizamos el contador con el valor
equerido, a continuacidn sigue el
ucle y al final de éste decremen-
amos el contador y posicionamos el
lag Z segin B sea ¢ no cerc (ver ta
1a de efecto= sobre los flags &n el
oletin anterior) y efectusmos un xal
o condicional relativo, si B no es ¢,
1 principioc del bucle. Cuidado con
o saltar & la instruccidn que inicia
iza el contador, que darfa un lazo
in fin y habrfa que desconectar el
¥81 como finica golucidn. Emte es un
espilate frecuente al prineipio,

Hay por otra parte una instruceidn
el 780 muy itil al consiruir bucles:
JHZ e, donde ¢ es un nimerc en com
lementc & dos que indiecz un saito re
ativo, DINZ e tiene el misme efecto
ue DEC B y JR NZ ¢ juntas. DJNZ e de
rements siempre el registro B que es
1 gue habrd gque emplear al realizar
ucles con. estz instruceidn, Un bucle
quivalente al anterior seria:

1D B,$d5
NIC INIGIO DEL BUCLE

RN

DJNZ INIC
SIGUE PROGRAMA

Con esta sstructurz ahorrames un oy
& de memoria., Sin embargo de esta for
2 #8lo se pusde hacer bucles de 256
zeltas como méximo, '

Para nimeros mayores hay que emple—
r una pareja de registros como conta
7, ¥ Ya no se puede emplear DJNZ e,
1 sistema para hacer esio con las inj
rucciones que conocemos podria ser:
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LD HL,$3E47
INTC INICIO DEL BUCLE

sewnew

DEC HL

1D A,H

ADD A,L

JR NZ INIC
SIGUE PROGRAMA

El principic em el mismo que antea pe
ro shors DEC HL nc alters los flags (ver
tabla en el fltimo Boletin) y hay que cos
probar si el par HL contiene ¢, Para ello
dumnames en el registro A los registros H
¥ L y probames si la suma es cerc. Si no
es 2ol se sjecuta otre vez el bucle desde
INIC. Cuando HI={ ei programa continfa su
curse normalmente.

Pars ilustrer un poco eate tems de lon
saltos relativos y bucles propongo una pe
queiia rutine de 23 bytes que emplea doa
buclea, con la particularidad de gue uno
estd colocado dsntro del otrs, Pretende
facilitar la consults de tablas en panta-
1la ayudando a localizar los datos situa-
dos en una misma fila, Para elle cuando -
actla coloca en videc inverso las 1ineas
1,3,5,74e, 5in alterar 1a 2,4,6,8,.. D¢
esta forma es mds fdcll seguir una 1lfnea
dada con la vista, Para hacer esto nece-
sitaremoe un bucle gue invierta una 1fnes
caracter a caracter (para invertir wm ca-
recter basta con sumar a su cddige 128) y
gque por tanto deberd ser ejecutado 32 ve-
ces. A continusmcidn habrd que saltar una
lines, lo que se consigué sumando sencilla
mente 33 & la posicidn de pantalla en cur
g0, Todo este proceso hay que hacerlo 11
veces pare pasar por las 22 1lfneas: para
ello colocaremos teodo dentro de otro buele
que utilice como contador el registro C ,
por ejmplo, La rutina completa gueda como
sigue: ’

¢E ¢¥B LD C,8¥B ....l1l1 dec.

2h gC 4¢ LD HL,(34¢9C) ...16396 d.
SERIE 23 INC HL

@6 1D B2 .....32 dec,
CHR TE LD A,(HL)

c6 g ADD A,%28¢ ....128 dec.

77 LD {HL),A

23 INC HI

¥ 79 DJNZ $F9 CHRr

11 22 ¢ 1D DE,$21 euu.a33 d.
19 ADD HL,DE

#D DEC G

¢ EF JR NZ ¢EF SERIE

(43:] RET

Sobre esta rutina se puede compro-
bar si se ha enteadide el sistema de
coloear y contar los bytes en los sal
tos, utilizendo 1z tabla del #ltimo
Bolet{n.

Para volver a.la presentacidn nor-
mal de la pantalls bagta con volver =
ejecutar la rutina, Como todes los sal
tos son relativos la rutina puede lo~
calizarse en cualquier parte de RAM
sin requerir modificaciones.

Aungue estoy en la mlli en Melilla
podeis seguir enviando crfticas y su-
gerencias adjuntando S.A.F. & JOANW SA
LES ROIG. C/Lluis Roca 9, 2-2.LLEIDA.

Agradeceréd que me commiquéis si te
neis especial interés por algin tema
determinado.

* CARGADOR HEXADECIMAL

Para las recién ingcritos, se repite aqui el
cargador hexadecimal publicado en el primer
boletin y que utilizamos siempre para cargar
programas en CM.

1 REM 1234567898123...(tantos nimeros o ca—
racteres como cddigos hexadecimales tenga
el programa)

1@ LET X=16514

2¢, LET A$=nn

3@ IF A$="" THEN INPUT A$

4@ IF A$="S" THEN STOP

5¢ POKE X,16*CODE A$+CODE A%(2)-476
6@ LET X=X+l -

78 LET A$=A$(3 TO )

8¢ GOTO 3¢

Antes de ejecutarlo con RUN para cargar el
programa en CM, es aconsejable almacenarle
en cinta ya gue servird cada vez gue se quie-
ra hacer un programa en CM, .

Para hacerle funcionar, hacer RUN y entrar
los cédigos hexadecimales todo seguidos en
forma de cadenas de longitud variable, pero
siempre par, sepguidas de NL. Por e=jemplo:
3EG316048206@EAFCS ¥ NL

Tras haber entrado todos los cédigos hexade-
cimales, entrar la cadena: S5 y NL, tras lo
cual se detendrd el programa. Con LIST se ve
parte © todoc el 1 REM cambiado con cosas ra-
ras: eso es gl programa en CM, lo gue dard
idea del poco espacio que ocupa en memoria.
Este cargador hexadecimal s6lo sirve, eviden—
temente, para los programa en CM disefados

P

ya

7

para estar ubicados a partir de la posicifén
de memoria 16514, que corresponde a la prime—
ra linea de los programas en BASIC.

* DIBUJAR UNA LINEA ENTRE DOS PUNTOS., José Ma-
nuel Gutiérrez Barafiano (317).

Esta rutina estd realizada enteramente en cf—
digo médquina y su listado hexaedecimal es el
siguiente:

2A 29 4p 23 23 23 23 3F EA BE 28 ¢2 CF 1B 11
3C 4@ 23 7E FE 76 (8 D6 1C FE @A 38 ¢2 CF 14
4F ¥6 @9 81 1@ FD 4F 23 7E FE 76 C8 D6 1C FE
$A 38 @2 CF 14 81 12 3E 3F BB 13 28 ¢4 18 D5
18 D@ 22 49 4F 21 3C 4¢ 46 23 23 7E 9¢ 32 4§
4% CB 7F 28 @2 ED 44 32 42 49 2B 46 23 23 7E
99 32 41 49 CB 7F 28 @2 ED 44 32 43 49 24 49
49 3E @@ BD 28 @7 3C CB 7D 28 $2 ED 44 32 44
4@ 3E @@ BC 28 @7 3C CB 7C 28 @2 ED 44 32 45
4% 2A 42 AP 7D BC 2A 44 49 3E ¢P 3@ 14 32 46
4B 7C 32 A7 4 2A 42 af 7C 65 6F 22 42 A@ 18
@C 18 94 32 A7 49 7D 32 46 4¢ 2a 42 49 7D CB
3F 32 48 4ff ED 4B 41 4¢ @4 2A 3C 4% 22 36 49
C5 ED 4B 36 4@ CD B2 @B 2A 42 4@ 3A 48 4§ 84
BD 3@ @C 32 48 49 2A 36 4F ED 5B 46 4¢ 18 @B
95 32 48 4@ 24 36 48 ED SB 44 4@ 7C 82 67 7D
83 6F 22 36 4@ C1 1@ CB 24 49 49 18 AD

Esta rutina tiene 253 bytes y puede colccarse
en cualgquier lugar de la RAM. 5i por ejemplo,
se utiliza una linea REM al inicio, se podra
usar el cargador hexadecimal antes descrito
para cargarlo., Es recomendable introducir ca-
racteres por exceso que justos o por defecto
en la linea 1 antes de entrar los cdédigos he-
xadecimales, ya que si hay de més no pasa na—
da, perc si hay de menos, se corre el riesgo
de destruir el programa y perder todo el tra-
bajo realizado, el entrar ¢bdigos hexadecima-—
les para los que no se ha guardado espacio.
Una vez entrados todos los cbédiges hexadeci-
males, pueden borrarse todas las lineas del
cargador hexadecimal, excepto la 1 donde estéd
localizade €1 programa en. CM.

Para usar la rutina se harid lo siguiente:
1 REM el programa en CM

1¢ RAND USR 16514

2¢ REM @OPA0RA30PA363436343630963008000

Este ejemplo dibuja un gran rectdngulo en la

pantalla. Las coordenadas de los puntos se

colocan en una linea REM inmediatamente a-con-
tinuacidén de la llamada USR. Primerc se colo-

can las coordenadas del punto de inicio, se-
guidas por las del puntce final. Esfia secuen-—
cia se puede repetir tanto como se quiera.

Las coordenadas son del tipo PLOT.

Si se edita la linea que contiene el CM, el

programa queda destruido. -

5i no existe una linea REM después de la lla-
mada USR, se parard el programa con informe
S/1P. Si existe la linea REM pero contiene
un caracter que no sea un nimero, se interrum-—
pird con informe L/14.

El listado desensambladn de esta rutina podeis
podirselo directamente a José Manuel, adjun—

tando S5.A.F. y dinero para las fctocopias,

escribiends a la siguiente direccidén: ¢/ Ar-

ture Kanpidn, n® 35,2° dcha. - BILBAQ-15.



JUEGD: "PANTERA" (1K). Rafael Giné {Co=socio
113). '

te programa es de concepcidn parecida al
MECOQUITOS del tercer boletin, pero estd
si totalmente realizado en CM, con lo gque
mucho més répido. Lo gue gira, en vez de
r un caracter, es una pareja de caracteres,
asi, el juego tiene mds mala uva, porque
a pareja puede estar en su sitio, pero con
posicifén -invertida (por ejemplo, 1-A -en
z de A-1).
parte en CH ocupa 423 bytes, y estd en 1
M. Como serfa muy pesado preparar la sen-
ncia REM con 423 caracteres detrds, lo ha-
mes de-otro modo:
) LOAD el cargador hexadecimal.
) Preparar 8 sentencias REM ton precisamen—
48 caracteres detrfs y con nimeros de 1i-
a del 1 al 8. El ahorro de trabajo estd en
eparar s6lo una, e irle cambiande el nimerc
Iinea con EDIT, RUBOUT, el nuevo nimerc
NEWLINE.
} Ahora vamos a engafiar a la ROM para que
ea que sélamente hdy una sentencia REM, pe—
més larga {concretamente con 426 caracte-
s). Para ello haremos:
KE 16511,172
KE 16512,1
ya tenemos el programa a punto para entrar
8 c¢Sdiges hexadecimales. ;Por qué funciona
to? Huponge gque la mayerfa lo verd despdés
estudiar el capitule 27 del manual del
Bl. De todos modos, si alguien se “atasca",
stosamente precuraré explicArselo mas cla-
nente, si me lo censulta mandando un S.A.F.
)} Ahora viene el latazo de entrar el progra-
propiamente diche, poniendc en marcha el
rgador hexadecimal con RUN y entrande las
denas de caracteres con los CDdlgOS hexade-
nales todc seguidos.
) Eliminar las lineas del cargador hexade-
nal, introduciendo el nimero de linea y NL,
) Entrar la parte BASIC del programa.
5 reglas de juego son iguales a las del CO-
SOQUITOS, pero s6lo hay tres centros de gi-
» ¥ efectia sextos de giro en vez de cuar-
5. También admite secuencias de &rdenes y
td protegido contra peticiones ilegales.
aqui los cddigos hexadecimales:
7E 23 E5 FE FF C8 D7 18 F6 CD 82 49 ¢0 @@
8¢ 8¢ 8¢ 8¢ 8 8¢ 8¢ 8p 8¢ 89 88 §P ¢P ¢@
g gp 8@ 26 @4 P@ 87 27 8P 28 P4 @ 87 29
P9 9¢ 76 99 89 9@ @2 1D ¢¢ 1D @1 gp ¢g2 1E
1E g1 g9 89 g@ 76 89 ¢0 ¢ 99 ¢7 ¢3 84 ¢9
g 97 93 84 ¢ 9P ¢P 8P 76 8P 29 3 1D §5
85 1D B3 1E @5 9E 85 1E @3 26 8@ 76 8p 9@
@9 82 83 81 @@ ¢¢ @@ 82 83 81 ¢ ¢P 2P 89
dp 8@ @@ 87 1D @@ 1D @4 @p 87 IE G 1E ¢4
8¢ g@ 76 @@ gp ap 28 ¢1 ¢@ @92 1F @@ 1F ¢1
g2 27 89 Q@ 9@ 76 P ¢F 9P 8¢ ¢p 29 99 @7
B4 0@ Q¢ G¢ BF GR I 0P 76 QP 2p 29 89 27
1F @5 9F 85 1F 83 28 89 £¢ §¢d 9% 76 00 0
8p PP @P PP B2 83 BL 99 @9 @0 8P 97 90 @p
#9 @9 dp 0P 8P 20 87 1T 90 1F £4 ¢4 8¢ op
e o0 76 0 ¢ B¢ ¥8 ¢9 8P 26 @1 ¢P @2 29
76 P @P PP ¢0 ¢ @9 80 8¢ B0 8¢ 86 76 FF
21 CC 36 I 59 CB 27 DB 3A FC F1 FE El1 34
23 A7 38 D9 25 FF 24 1¢ 49 23 78 CB 2F C8

28

D8 4F 23 23 7E FE 1D 28 @9 FE 1E 28 @A FE 1F
28 9B C9 11 16 @¢ 28 98 11 1C g¢ 28 $3 11 73
#% E5 2A ¢C 49 19 22 3C 49 E1 23 7E D6 1D D8
C6 FB D8 D6 FA 47 E5 24 3C 49 7E C5 32 7B 49
11 13 #@ 19 7E 32 7C 4¢ 11 82 41 @ @¢ EB 7E
FE FF 28 1F 23 FE 8@ 38 @7 83 5F 38 @8 15 18
@5 83 5F 3¢ @1 14 EB §C CB 41 28 @4 7E F5 18
DF F1 77 18 DB EB 11 36 ¢¢ A7 ED 52 3A 7B 4¢
77 11 11 @p 19 34 7C 4¢ 77 C1 14 Bg E1 @D C2
A2 41 C9

Y las lineas en BASIC:
1 REM......

1# RAND USR 16524

2¢ INPUT A$

3@ RAND USRH 16791

4¢ RUN 29

72} RUN, y en la pantalla aparece alge asf, pa-

recido a una cabeza de pantera, de ahi el nom—
bre que lé he puesto al juego:

La méquina pide entonces una cadena de dos
nimeros que indican: el primerc el grupo (1,
2 & 3) que gira a la derecha, y el segundo,
el nimero de sextos de vuelta que debe efec—
tuar. Se .puede poner una secuencia de movi-
mientos con una sola cadena, poniéndoios to-
dos seguidos.

- Ahorro de memoria en BASIC usando &l eva-
luador de expresiocnes.

En el COMECOQUITOS se podia intreducir una
secuencia. de doce movimientos consecutivos.
5i a alguien se le ha guedado corto, se puede
aumentar la memoria disponible en mas de 100

bytes cambiando las lineas del pregrama 3§,
A9, 5@, 6@ y 78 por una sola que es eguiva-
lente, aunque bastante mencs evidente a la
hora de ver, con un simple vistazo, lo que
hace el programa:

POKE 16622,4*VAL A$(1}+8+(32 AND AB(1}> "2")w
(256 AND A$(1)="5")

Para obtener el listade desensamblado del pro-
grama "Pantera” o formular cualquier otra con-
sulta respecto al misme, dirigirse directa-
mente & Rafael Giné - ¢/ Valencia, n® 524 -
BARCELONA~13, adjuntando S.A.F. y el dinero
necesario para fotecopias, en su caso.

BIBLIOGRAFTA

* LIBRO: "THE SINCLAIR ZX8] PROGRAMMING FOR
REAL APPLICATTONS". Autor: Randle Hurley,
Editor: The Macmillan Press Ltd. 163 pags.
Comentado por Joan Anteoni Cano {53).

Este libro, al igual que la gran mayoria de
los libros del SINCLAIR, estd escrito en in-
glés, lo cual es un impedimento para aquéllos
que no conozcan este idicma. Pero en su favor
hay que decir que el de este libro no es ex—
tremadamente diffeil, sino que es bastante
facil de leer.

Hablando ya de los temas que trata, se puede
considerar que estd dividido en dos partes,
a pesar de gue el libro no realiza esta dis-
tincién: la primera parte dedicada a los as=-
pectos de programacidn que tienen referencia
con la rapidez de ejecucién y el ahorro de
memoria, y la segunda parte que estid dedicada
a los programas de aplicaciones reales que
es lo que pretendia el libro.

La primera parte, formada por los capitulos
dos y tres, se dedica, como ya he dicho, a
tocar temas de programacidén gue después uti-
lizard en los programas. En el capitulo dos

explica la organizacibn de un programa en blo—

ques, tocando puntos come el manejo de bucies
los problemas aritméticos del ZX8l, cdmo rea—
lizar un diagrama de flujo, los chequeos de
entrada y un método para proteger las varia-
bles almacenadas en un programa: el "auto-
start". Termina este capftulo con un punto
muy importante, aunque tratado sélo por enci-
ma: come "cazar" los pequefios errores de un
programa, lo que los ingleses llaman "bugs",
que traducido literalmente significa "bichi-
tos", ’

FEl ‘capitule 3 sigue hablando sobre técnicas
de programacidén. Para empezar hace una compa-—
racidn del ZXB1 con el ZX80, comparandc los
diferentes métodos de almacenamiento de niime-
ros y examinando la difserente rapidez de eje—
cucidén. La mucho menor rapidez de ejecucién
¥ su menor use eficiente de la memoria da pie
para hablar sobre el coste en bytes de las
funciones utilizables en el ZX81., Se explica
también cdmo saber la memoria utilizada por
el programa y la técnica y varios métodos pa-
ra mejorar la rapidez de sjecucién. En resu-
men, este capitulo estd destinado a reducir
espacio de memoria ccupada y rapidez de eje-
cucién, dos cosas fundamentales y necesarias
para los programas gque explica en la segunda
parte.

Como el nombre del libro indica, estd dirigi-
do a las aplicaciones reales, y &ésta es pre-
cisamente la segunda parte del libro, en la
que se expone un programa en cada capitulo,
explicando en cada programa paso a paso las
instrucciones del misme, incluyendo un dia—
grama de Tlujo y las variables que se utili-
zan en cada programa. Los programas expuestos
sen los siguientes:

4 - EDITOR DE TEXTOS. El programa ccupa sdlo
3,5 K de memoria, dejando el resto (12,5 K
para leos poseederes de 16 K) para almacena—
miento de las palabras, El1 programa trabaja
usando 57 pérrafos de & lineas cada uno lo
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que hace un total de unas 11.000 letras (in-
cluyendo naturalmente espacios), lo gque se
puede considerar como unas 2.000 palabras.

% — MONEY. En este capitulo se explican 5 sub-
rutinas para programas financieros. Estas sub-
rutinas serén las bases para los programas
financieres posteriores.

6 - FINANZAS PERSONALES. Con este programa
se puede llevar a cabo la contabilidad com-
pleta de una familia, teniendo en cuenta el
programa todos leos pagos que se han de reali—
zar, los cheques que se han pagado, los cobros
gque se han realizado, pudiendo en todo momen—
to presentar el balance'total hasta la fecha,
pudiendc servir tambidn come recordatorio.
Este programa tiene la ventaja respecto a o-
tros de que, segin dice el autor, sdlo tarda
noventa segundos en grabarse y leerse.

7 — BANCOS. Por lc que he entendido, porque
el lenguaje financiero no lo entiendo, este
programa es capaz de llevar las cuentas de
un banco, desde abrir el banco, transacciones,
el estado de las cuentas, hasta el abrir y
cerrar las cuentas.

8 — VOLUMEN DE ALMACENAMIENTG. Con las técni-
cas usuales de almacenamiento de nimeros y
teniende 16K de RAM se pueden almacenar 3.276
nimeros, no quedando espacio algune para el
programa. Con un programa del Z¥80 adaptado
al ZX8l se va explicando la manera para alma-
cenar més informacién en nuestra ordenador,
lo cual se podria resumir en que condensa va—
rics nimeros en uno sclo.

2 - RANK ORDER. La traduccién de ésto seria
algo asi come "ordenanda filas". De hecho,
el programa consiste en una serie de estudian—
tes y sus notas en los exdmenes. El programa
sirve para explicar cémo se pueden tratar las
cadenas de datos, es decir, cdmo ordenarlag,
extraer un dato que nos interesa, etc.

10 — ANALISIS DE RESULTADOS. S$i en el anterior
programa se habian introducido y tratado los
datos de los exdmenes de un conjunto de estu-—
diantes, en éste, con el mismo conjunto de
datos, se explica un método alternativo y ade-
mds la presentacidn de resultados. ’
Y para acabar, en el capitulo 11 del libro
se explican muy por encima algunas modifica-
ciones de hardware gue se pueden hacer en el
ZX81: una fuente de alimentacidn, memoria ex—
tra y un teclado propie.

* LIBROS EN CASTELLANO 3S0BRE LOS SINCLAIR ZX.

Ya estén en marcha, y esta vez seguro, las
primeras ediciones de los libros originales
en castellano sobre los SINCLAIR ZX. Tenemos
previstos sacarlos entre mediados y finales
de Mayoc, y dadco aque hemos ftenido tiempo méds
que suficiente para hacer las cosas bien y
¢on mucha experiencia y literatura sobre el
tema, se puede decir que estos libros seran,
cada uno en su tema, los mas completos edita-
dos hasta ahora en todo el mundo (al menos,
asi estd prevista).

Los precios serdn también totalmente asequi-~
bles y sin desorbitarse como las ediciones
inglesas y algunas francesas que, por ahora
se¢ estln vendiendo en Espafia. Aunque hay gue
reconocer que con los precios de origen ne



b extrafio que lleguen agui con semejantes
‘ecios. .
s libros en preparacidén versan sobre los
guientes temas:
Programacién del ZX8%F en Cédigo Maquina,
r Joan Sales Roig, el especialista en el
ma. Serd un libro super-completisima.
Manual de BASIC del ZX81: una alternativa
cho més completz al manual propio del ZX81,
n todos los truces y secretos del ZX81, uso
las variables del sistema, etc., ¥ todo
lo a partir de una completa iniciacién a
micro-informdtica para. el principiantes.
¢rito por Ramén Rovira, el profesor de los
rsos de BASIC con el ZX81 en Barcelona.
Montajes electrdnicos para el ZX81: con la
yoria de los inventos electrénicos, desde
més simple al mis complejo, adaptables al
81 para ampliar, potenciar y asegurar todas
8 posibilidades. Con tedos los detalles de
ntaje, uso ¥y funcionamiento, incluyendo una
plicacién del funcionamiento del propio
8l. Escrito por Juan Antonio Zaplana, que
el autor de muchos de los montajes publi-
dos hasta ahora en el boletin.
Manual de programacién del ZX-SPECTRUM: una
ternativa mas completa y ampliada al-manual
iginal del ZX-SPECTRUM.
Libro de programas del ZX81: con programas
todo tipo y extensidn, diferentes a los
blicados en los boletines.
Libro de programas del ZX-SPECTRUM. &
Cuadernos de FORTH, Para iniciarse en este
evo y apasionante lenguaje de programacién.
r Francisco Javier Alonso.

8 cuatro primeros son los gue estdn mis ade-
1tados. No os impacienteis, todo llegari,

si alguien mAs quiere apuntarse para escri-—

© libros buencs y originales scbre cualquier
cro-micro-ordenador, aqui estamos para pu-—

icarlos. Las primeras ediciones son de 2.000
siplares, y hay suculentes derechos de au-

~. Quién se anima?

"TWARE
{OVEDAD: SUPER GULP (16K). Campbell Systems.

trata de otra versidén del popular video—
:ge normalmente conocido por el nombre de
wckman" o "Comecocos", pero con hastantes
"iantes, tales como posibilidad de selec-—
mar 15 laberintos diferentes, ¢ velocida-
i de juege y 2 grados de aceleracién de los
o5 perseguidores. Ademds, en vez de haber
ititlas de energia que cuando se comen per-
:en comerse a los ogros, en este caso se
wde dispardrseles rayos léser, de una mane—
muy particular: el rayo parte del comeco-
+ en todas las direcciones posibles desde
de estd sitvado cuande dispara, de modo
+ pueden alcanzarse varios ogros con un so-
disparo, lo cual es bastante (til teniendo
cuenta que se dispone de un nimero limita—
de disparos léser. Cuando son alcanzados,
. ogros vuelven a salir de las cuatro esqui-
del laberinte.
dentemente, el cobjetive del comecocos es
iar el laberinto de puntos, pero ocurre
cuantos menos puntes quedan, mas veloces
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se vuelven los ogros perseguidores. Una vez
comidos todos los puntos, se pasa automdtica—
mente a otro laberinto, hasta gue se agotan
las nueve vidas iniciales del comecocos. En
la misma pantalla hay indicadores del tanteo
actual, el méximo conseguide y los disparos
liser restantes,

Evidentemente, se trata de un juego integra—

mente realizado en <ddigo méquina, muy ré-

pido cuande se selecciona la méxima velocidad
¥ que representa una alternativa muy intere-
sante al ya fan visto video-juego, por las
miltiples  variantes que ofrece. Estd claro
que los graficos siguen siendo los del ZX y
que hay due tener bastante imaginacién para
Ver ogros y comegocos, pero no obstante uno
se hace facilmente a la idea y, de hecho, la
mayoria de los video-juegos del ZX81 tiene
las mismas limitaciones en cuanto a graficos.

Otra caracteristica interesante es que se pue-—

den seleccicnar dos juegos de teclas de con-—
trol. .

En el mismo cassette viene una versidn sim-
plificada: del mismo juego, llamada GULP, que
fue comentada en el primer boletin. Fue sobre
esta primera versién que el autor desarrolld
esta segunda mucho més completa. En GULP sélo
hay un perseguidor al gque hay que evitar a
toda costa, cinco laberintos seleccionables
¥y también’ 9 velocidades y 9 grados de acele—
racién del perseguidor seleccionables.

BANCO DE PRUEBAS
* TECLADO ‘MEMOTECH

Un nuevo teclado para el ZX81 con una parti-
cularidad:muy especial: no hace falta desmon-
tar, ni scldar, ni abrir, ni desaterniliar,

ni, en definitiva, anular la garantia del Zx81

para instalarlo, ya que se conecta como un
accesorio mas en el conector de ampliaciones
de la parte posterior del ZX81.

Viens en dos piezas conectadas por un cable
plano: el:teclado propiamente dicho, instala-
do en una caja metdlica de color azul, con
las 40 teclas propias del ZX81, serigrafiadas
de manera imborrable, mds 1 de SHIFT extra
al ladeo de la tecla RUBOUT; y por otra parte
un interface montado en una caja del tipo ME~
MOPAK (que se adapta ‘perfectamente al 2X81)
¥ que es lo que se conecta en el ZX81.

Las teclas son del tipo exacto de miquina de
escribir, . es decir, adaptadas a las yemas de
los dedos: y con la misma separacidn entre e—
llas, proporcionande un tacto agradable y muy
positivo,- que ayuda mucho pues da perfecta
idea de cufndo se pulsan.

Quizd el Unico inconveniente de este teclado
sea ¢l que no se instale el ZX81 dentro, pero
como ya se ha dicho, esto permite instalarlo

sin chapuzas de manera que no se anula en nin-

gin caso la pgarantia del ZX8l, y se evitan
los riesgos de que se estropee gravemente el
ZXB1.

Sin embargo, este mismo inconveniente le pro-
porciona una ventaja adicicnal: que se puede
usar simulténeamente con el teclado original
sensitivo del ZX8l, de modo gue &3 posible,
por ejemple, jugar al video—tenis més cémoda-
mente. :

HARDWARE

* TECLA DE REPETICION. Juan Antonioc Zaplana S5astre {152).
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* ALTMENTACION PERMANENTE ¥ AUTONOMA. Joan Galofré Poch (397).

Esta alimentacidn permite usar el ZXBl con TV ¥ accesorios en pleno campo durante 10 horas
aproximadamente con un consumo global de unos 3A, utilizando una baterfa de coche de 45 AH.
5i el consumo es menor, ldgicamente aumentardn las horas de autonomia.

Bisicamente, se compone de un regulador sencillfsimo que, a partir de los 12 - 14,5 V de la
bateria, segin su carga, da 9V estabilizados con una intendidad maxima limitada a 1,34, su-
ficiente para alimentar el ZX y accesorios sin preblemas. Lleva también un interruptor para
desconectarlo y un fusible de proteccién de 1,5A.

Es un mentaje comprobade que uso regularmente, a prueba de bomba por su solidez, y muy eco-
némico.

La bateria puede recargarse con un cargador normal de los que venden o conectandela a cual-
quier toma de 12V del coche {encendedor, alimentacidn de la radio, etc,) con lo que, al po-
ner en marcha el vehiculc, la dinamo o alternador ia recargardn automiticamente.

HAY QUE TENER MUCHO CUIDAD(Q EN NO EQUIVOCAR LA POLARIDAD.

Légicamente, también puede utilizarse normalmente en casa con fo que no existird problema
alguno de apagenes o fluctuacicries que influyan en la memoria del ZX81. '

ESQUEMA
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PROBABLEMENTE EL MICRO-COMPUTADOR MAS RAPIDO DEL UNIVERSO

= JUPITER ACE

* FORTH, EL LENGUAJE DE PROGRAMACION DEL FUTURO:
",..Respecto al BASIC, se pueds objetar que estd to-
taluente desfasado. Ninguns de nuestros alumnes actua—
les tendrd necesidad de utilizarlo nynca. Adends, es
una ilusidn pensar que existe un sélo Jenguaje BASIC.
A partir de su nacimiento, en 1.966, cada fabricante
%a desarrollado su propio dialecte, y todos elles tie—
nen graves defectos. De hecho, hasta las mejores ver-
siones exigen que el alusns - se acostumbre a umos es—
quemas de razowamiento -los hucles, por ejemplo-
absolutaménte dafiinos en ¢l proceso de desarrolle
" mental en el que se encuentra en el hachille-
ratel®

EL PAIS 23-%]-8&2

- E1 computador personal JUPITER ACE tra-
baja en un lenguaje de Ja Gltima generacidn 1lama-
do FORTH, un lenguaje Ffcilmente comprensible, tipicanente cua-
tro veces ads compacto que el BASICY 10 veces ads répido. Sus principios bié-

sitos son tan-simples gue incluso para un profano en 1a materia s§le son necesarios unos
nutos para aprender a hacer célculos. Ademds, los mismes principios son suficientemente potentes para per-
tir al usuario inventar sus propias extansicnes del lenguaje.
1 sintesis, el FORTK consiste en um vocabularie de "palabrash, tada unz de las cusles realiza una deter-
Aada funcidn, a partir de las cuales el wsuario define sus propias "palabras" para realizar cuaiquier
mcién o bloque de funciones con una séia palabraly Las propias "palabras® del usuario pueden ser emple-
las para sintetizar otras wis potentes. De este aodo, el usuaric define su propio lenguaje, y se emplea
icho #enos espacio ep realizar un programa cospleta, resultande adends muchisimo més rdpido que en BASIC,
+ que resulta ideal para juegos por ejesplo. :
FORTH es, evidentemente, un lenguaje de prograsacidn totalments estructurade, por lo que mo requiere
meras de 1Inea en los programas. Cada "palabra" se define en base.a otras "palabrash ya existeates en el
cabubario, por lo que en resumen, un prograsa consiste en yn vocabulario definido per el usuario.

EL JUPITER ACE, UN DISENC DE JUPITER CANTAB:
JUPTTER ACE e3 el nuevo disefin de los ingenieros Richard Aitwasser y Steven Vickers, principales ras-
nsables del disefo del hardware y software respectivamente, de los camputadores personales SINCLAIR ZX81

ZX-SPECTRUM. Ambeos, ahora desvinculados de SINCLAIR, han lanzade esta nueva creacign que comercializan
dependientemente.

FORTH: UN LENGUAJE RAPID{), COMPACTO E INFINITAMENTE FLEXIBLE:

FORTH ¢s rdpido y compacto porque estd compilade, Su cédigo compilado a5 accesidble por el usuario de la
raa ads simple imaginable. Cada cutina compilada tiene un nombre, una “palabra" FORTH, y para ejecutarla
sta con escribir el nombre de la rutina. Encadenando "palabras® yi existentes pueden definirse nuevas
alabras®. La rafz de la potencia del FORTH reside en este procese y permite al usuarig, espezando con las
tandard" residentes en el computador, definir una variedad infinita de sus propias "palabrash,

usar otros lenguajes se cae siempre en el inevitable lamento de ...si tuviera esta instruccidn para ha-
r esto...". E1 FORTH proporciona tal grade de libertad que es diffeil de imaginar hasta que se ha expe-
sentado: permite al prograwador hacerlo absolutamente todo, ya que 53 no se dispone de la instruccidn que
necesitaria en un momento determinado, en FORTH basta con inventarla.

CARACTERISTICAS TECNICAS DEL JUPITER ACH:

Nicroprocesador Z80A con reloj de 3,25 MHz.

ROM de BK bytes con las 'palabhras™ FORTH residentes {140).

RAN de 3K bytes (ampliable hasta 48%, tembién con médulos del ZX81 mediante un sencille y econdmico adap-
tador). . ’ :

Teclado de 40 teclas mjviles con auto-repeticién en cada tecla y fija-maydsculas,

resentacién en pantalla mapeada en mesoria de 24 lineas de 32 columnas, con juego de caracteres noraa—
lizado ASCIT con mayGsculas y mindsculas, caracteres especisles, 7 caracteres gréficos y los inversos de
todos ellos.

lesolucidn de grificos de 64 x 45 puntos. Asimisms, todo o parte del juego de caracteres (128 caracteres
{ sus inversos) pueden ser redefinidos por el usuario, para crear los suyos propics (naves, invasores,
asteroides, subindices, exponentes, etc.) o para crear grafices de alta resolucidn {256 x 197 puntos}
sombinandolos adecuadamente,
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Los programas, vocabularios o dates por separade pueden ser almacenadoes, verificados, cargades y mezcla-
das mediante un magnetéfono a cassette normal. También pueden almacemarse, verificarse, cargarse y reubi-
tarse blogues de memoria en cinta. Todos los ficheros de cinta tienen un nombre por el que se ios puede
lotalizdr. Velogidad de transmisidn: 1.500 baudios {6 veces la del 7X81). Les consttores para cassette
del JUPITER ACE son de alta calidad. Cables incluidos en el precio del equipo.

Alimentacidn mediante fuente de alimentacidn de 9V separada, incluida en ¢l precio del equipo. E1 conec-—.
tor de alimentacién del JUPITER ACE es de alta talidad. ’
Visualizacidn en receptor de T¥: canal 36 de UHF. Cable iacluido en el precio del equipo.

Sonido mediante altavoz interno, Un canal programable en frecuencia y duracién en todo el espectro audi-
ble. Reloi de cuarzo iaternc.-

Conector de ampliaciones: contiene todas las sefiales y lineas de alimentacidn, dates, control y direccio-
nes del aicroprocesador Z80. Puede ser usado para afiadir meworia y otros periféricos (en preparacidn: 16K
RAM, interfase impresora, modulagor color, micre-diskette, etc.}). Algunos accescrios del ZXB1 pueden ser
adaptades fdcilmente mediante algunas modificaciones simples. Las palabras [N y OUT del FORTH permiten
direccionar dispesitivos externos.

Estryturas de datos: datos numérices en formato entero o coms flotante, y cadenas de caracteres pueden
ser tratades ¢omo constantes, variables o tablas multidimensionales y con mezcla de -tipos de datoes.
Estructuras de control: IF-ELSE-THEN, DO-LOOP, BEGIN-NHILE-REPEAY, BEGIN-UNTIL, pueden ser mezcladas y
utilizadas en cualquier nimero y grado. ’

Editor y chequeo de errores: las "palabras" FORTH pueden ser listadas, editadas y redefinidas. Pueden in-
cluirse comentarios entre paréntesis. Chequeo inmediato de errores de sintaxis al definir o editor las
upalabras", Chequeo e informes de erreres al ejecutar los programas y "palahrash, )

£1 precio incluye un manyal que es una completa iatroduccidn al mundo de la informdtica persenal y un
curse de programacida FORTH con &1 JUPITER ACE. o

APLICACIONES DEL JUPITER ACE:

— En las Escuelas: Muchos maestios saben ya lo répido que los nifios aprenden a programer, y el JUPITER ACE
es la introduccién ideal. E1 FORTH es un lenguaje fécil de aprender, ademés de que ayuda al carrecto de-
sarTollo de los esquemas de razonamiento del nifio dada su total estructurabilidsd. También hay gque tener
en cuenta que el FORTH es uw de los lengmjes de programacidn que va a ser més utilizado en el futuro.
El JUPITER ACE posibilita un aprendizaje didhctico y divertido, y puede ayudar para ensefiar ciencias,
misica y otros mychos tems.

~ En los Laboratorios: Para controlar y monitarizar experimentos el JUPITER ACE tiene muchas ventajes. E1
lenguaje FORTH es el ideal, y su conector de expansiones le permite ser canectado a cualquier caso. Asi-
mismo, puede utilizarse para temporizaciones gracias a su reloj de cuarzo internoc.

- En el Hogar: E1 JUPTTER ACE es suficientemente potente para jugar a juegos tan camplejos cimn el Ajedrez
¥ con sonido y gréficos de alta resolucidn. Los juegos de accidn escritos en FORTH exigirin las mayores
velocidades de reflejos del jugador. :

-~ En la Oficina: Confrol de Stocks, Cuantas Carrdenttes, eto., san también posibles com el JUPETER ACE. Con

e impresara normel ¥ menaria extra incluso el procesado de textos poded hacerse perfectamente.

* TABLA DE COMPARACIONES DE VELOCIDAD OPERATIVA:
Tismpe #n sequndos para realizar 1000 operaciones. Nota: 2 causa de la dificultad en desarrollar programas
exactamente equivalentes, estas medidas deben ser tomadas como gefa de referencia, (nicamente.

¥

*

Tipo de operacidn Jupiter Ace BBC Micro YIC~20 ZX-SPECTRUM X8I

BUCLE VALIO 0,12 0.67 1,3 4,2 17,7 '
PRINT UN WUKERD 7,5 13.% 26 k] 430

PRINT UN CARACTER 0,62 1,3 3.1 7.5 24

SUMAR DOS NUMERCS 0,45 1,4 5,5 1.5 28

HULTIPLIGAR DOS HUMEROS 0,8 1,6 6,5 ) 32

DistriBuiDo En Espafia por: VENTAMATIC Micro-INFORMATICA
CHaLeET “CapvEsPrRe” - AvDA. DE RHoDE. N® 253
AparTADO DE CorRRzos N® 168 - TeL,:(972} 257 985 - ROSAS (Gerona)

JUPITER ACE: EL VERDADERO SUCESCR DEL ZX81, DISPONIBLE AHORA.

COH CASSETTE ¥ LISTADOS DE PROGRAMAS DE DEMOSTRACION Y MANGAL EN CRSTELLAND

GRAN BIBLIDTECA DE PROGRANAS -

PROWTO OISPONIBLE A PRECIO MUY INTERESANTE: ADAPTADOR ACCESQRIOS ZXB1 PARA EL JUPTTER ACE
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- VENTAMATIC Micro-INFORMATICA
LISTA DE PRECIOS (15 DE MARZ0 DE 1,983)
ESTA LISTA OE PRECIOS ANULA TODAS LAS ANTERIORES. PRECIOS SUSCEPTIBLES DE YARIACION SIN PREVIQ AVISO.
X81 Y ACCESORIOS

COMPUTADCR PERSORAL ZX8l......... vraes0019.950,~ ptas. ¥ - CIRCUITO INTEGRADO §116 2K RAM.,........ 1.500,- ptas.
LX 16K RAM PACK....oocueivnnnvnnniians.12,950,— ptas, % - CAMEL CRAMIC 81 16K RAK CHOS (2).... weel#.950 - ptas.
IHPRESORA ZX... csearenannees18.950,- ptas,

OCASIONES (Sin garantia)

- IX9% zl)....u-.........................12.000.— ptas.
- Q5 GRAFICOS DE ALTA RESOLUCION.. veenal4.950,- ptas.
- Q8 PLACA DE AMPLIACIONES..... srevness 3.950,~ ptas.
~ Q% TARJETA DE SONIDO {1)... siesnens 5.950,- ptas,

.19.950,- ptas.
oo o14,950,- ptas,
-v» 9.950,- ptas.
. 8.450,~ ptas.
+13.950,- ptas.

HEMOPAK 16K..ooeonnuensiiiinnasanss
AC 16K RAH PACK..vnvuvvinsuanann
MEMOPAK [/F CENTRONICS + CABLE,,

TECLADD KEKDTECH. o v vevevnroeen o 15,850 ptag, - TECLACO PROFESTONAL CROFTON.............12.950,~ ptas.
TRVERSOR D VIDEQ. - -vvvovnesonson o 1,800, bty = CASLE EXTEHSOR CONECTOR AMPLIACIONES.... 2.450,- ptas.
KICRO-TECLADD DE PULSADORES............. 9.956,- ptas,  AicJA OF MANDOS PARA JUEGOS {L}........ —-AG0TADO—

MENOPAX H.R.G.(1)evvuerennnnnnnansseesal1,850,- ptas.  _ IAIETIZAOOR DE SOKLOGS 20K X-81 (1).... 7.950,- ptas.
CONECTOR HEMBRA ZX81-1vvvvusvernenansess, 700,- ptas, S $IETIZAOOR DE SONIOOS W.S. (1)........ 7.450,- ptas,
CONECTOR HACHD ZXBl..eveenseveveresesns. ' 300, ptas, = |CAPORIZADOR / CORTADOR / GSCILADOR {1}. 4.950,- ptas.

P.I.0. 24 LIKEAS (a reparar) (1)veeee... 2.650,- ptas.
TEGLADO PROFESIONAL DEAK {a repzrar).... ~AGOTADO——
TECLADO PROFESIONAL KAYDE (a reparar) ... 5.950,- phas.

CAJA S ROLLOS PAPEL IMPRESORA ZXuuauu... 2.250,- ptas.

WERANAS 7481
EN CASSETTE

CINTA INVESTRONICA %2 5....vevvn.s vesves 500,- pras. #Fo ZKAS/IXDBuuvsvesnreiesnsiacacsciiananeee 1.890,- ptas.
CINTA INVESTRONICA N® Buoevvvnvsananses. 2500, ptas. #— COMPILADOR {2)evuuireaen- 1.830,- ptas.
CINTA INVESTRONICA #2 7..oiviveninaoran. 2.000,- ptas.  #- SUPERGRAFICS..svu.caens.- 1.490,- ptas.
ZX-AEDREZ ITuvsunnnnnnesnnnnnrarnsoness 2400, ptas. #o VIDEO-GRAFICS...nyvenuvas 1.890,- ptas.
CASSETTE UND.-raruss 990,~ ptas. #- RAPID-SAVER (2)..ieevsuasecennnnraannnas 1.480,- ptas.
CASSETTE DOS.uveevncaiasernnnnrannnanee 1.590,- ptas. # - VISI-PLAN (2)eurnrrannnnnanns terveanaess 1,880, ptas.
CASSETTE SUPER-JUEGOS 1K... . 1.480,- ptas.  F o SUPER-GULP.eevevervesarasersnsseannnanss $.300,— ptas.
ALUNIZAJE . oot vnrrsenrnrarranss ve 1.180,- pas.  Fo EL RAPIDO...uvevurnaennsrannnes 2.760,- ptas.
BATALLA ESPACIAL 3Du..vevu.... ceees 1.190,- ptas.  F- ESCAPARATE.......ieves 1.290,- ptas.
ZUCKHAN . ve v evarsinnnrnnasnsns ceeee 1.190,- ptas.  #- SUPER-CONTROL DE STOCKS. 2,790,- ptes.

FROGGER. vasuvsnnnann veevss 1.190,- ptas. #- GEOGRAFIA DE ESPARA..... 1.390,- ptas.
ORQUESTAssnevenvsrunnrnssrnssanasnsanss  980,- ptas. #- DANGER TRACK....veeesens 990,- ptas.
ASTEROIDESsevernsnrnrennsnrsasanasssnsns  990,- ptas.

OS-SCRAMBLE .. svunnrnvrrnissasannasnnanns  960,- ptas.

SUPER-DEFENDER 1 v v s vseusnsrrneasrmennns ve 980,- ptas. = EN ZPROY

CRASHMAN + COMECOCOS ««. ... 990,- ptas. # - HEMOPAK 780 ASSEMBLER {Z}uuuivessnrvnres 9.950,- ptas.
GUERRA DE BARCDS ... vevsvsssevuennnsnine  060,- ptas. # - MEMOCALC {2)evsrncunvrnrenrcnnnes seenens 9.950,- ptas.
TRGS COMPUTADORES PERSONALES Y ACCESORIOS

ZX-SPECTRUM 15K (disponible ya).v, ovuusi8b.050,— ptas. ¥ NEWBRAIN Auvivvnensavsonsssnnsvernsnssa68.950,- ptas.
IX-SPECTRUM 48K (disponible ya).,.......59.950,~ ptas. *— NEWBRAIN ADee.vuuvnn... ceeverasraeneness78.950,~ ptas.
ADAPTADOR ZX81 / ZX-SPECTRUX..,.....v.... 2.950,- ptas. *- MONITOR FOSFORD YERDE 9"........seueer..22.400 ,- ptas.
ADAPTADOR PROGRAMAS ZX81 / ZX-SPECTRUM., 1.890 ,- ptas. *- NOKITOR FORFORO WERDE 12M...........co... 27300 ,- ptas.
JUPITER ACE.susvunnss vesrsvesessesansse32.100,- ptas. ¥ - CABLE NEWBRAIN / IMPRESORA SEIKOSHA..... 2.500 - ptas.
JUPTTER ACE 16K RAM PACK........ ver10.700,- ptas. * - PROGRAKAS NEWBRAIN....... aemrneaan taares 1.060,- ptas.
ADAPTADOR ZX81 / JUPITER ACE {2) ves 2450, ptas.  #- CAJA L5 CINTAS VIRGENES €-15, vess 1.350,- ptas.
[HPRESORA SEIKOSHA GPBO..vueecauesnsnre 4b.900,~ ptas. #- CAJA L5 CINTAS VIRGENES C-30... vou 1.800,- ptas.

THPRESORA SEIKOSHA GP10O...
INTERFACE R5232 SEIKOSHA...

+vere059.990,- ptas.  grepiA: ZXBY + A 16K RAR PACK......

.26.950,- ptas.
<eveesena.12.500,- ptas.

#- MANUAL JUPTTER ACE EX CASTELLANO......... 900,- ptas.

(1) Instrucciones en inglés - Catfiloge completo: 100,- ptas. en sellos ({2) Disponible entre Marzo y Abril

‘BROS — HAHUAL ZXBY EN CASTELLANOu+uunuauanensrnonrurnnnevanssnrsesssnsnssesnsssnssnrnnnnnsens 800,- ptas.
BThe ZX8L Pocket BOOKE, uyivrarransncsasarnrarsasassnanass 1.660,~ ptas.
"34 Amazing Gemes for the 1K ZX81", teesrene  990,- ptas.

WThe SINCLAIR ZXBI Programming for Real ApplicationsMe.uscersierranssnrsntanarnnsrnananacnsnnn vees —=AGOTADO--
"Hastering Machine Code on your ZX8L 0P ZXB0Ve.eesesrarossarerrinrnararsrsansrerarnssvasnssnsversss ——ABOTADD-—
123 Simple Electronic Projects for the ZXB81 and other computers.veeievirrrvrssnsnansrrssrrinsase 1.590,- ptas.
"49 Explosive Games for the ZXBIM. . .usueereeiiiimiiicncaieneinienenennns T, wee 1,480, ptas.

105 CLUB NACIONAL DE WSUARIOS DEL ZXB1 ¥ )TROS WICRO-MICRO ORDENADORES: 5% de descuento en los articulos sefala-
con (*} y 10% en los sefialades con (#). Descuento no acumulable a otras ofertas.

RTA: Un programa de hasta 1.000,- ptas. gratis con cada ZX81, ZX 16K RAM PACK, INPRESORA ZX, NEWBRAIN y JUPITER.
RTA: Un programa de hasta 1.000,- ptas. gratis c¢on cada pedide de programas por importe total desde 7.500,- ptas.

VENTAMATIC Nicro-Inforadtica - Avda. de Rhode, n® 253 — Apartado 168 - Tel.:(872) 257 985 - ROSES (Girona)
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VENTA POR CORRED (UTiLice EL BOLETIN DE PEDIDD O FOTOCOPYA DEL MISMQ)

FORMA DE PAGO GAST0S DE GESTION Y ENVIO PLAZO DE ENVID
Pedidos menos 5.000,- ptas. Fedidos mis 5.000,- ptas.
Taldn conformade, giro postal o A la recepcidn del pedido
telegrdfico por el importe total. 200,- ptas. Sin gastos (salve existencias)
Tarjeta de erédito (pedidos nece- - A la recepcifn del pedido
sariamente cursades por escrito) 400,- ptas. 500, ptas. (salvo existencias)
Contra-Reewbolso (wandando previa- ' El Jueves siguiente a la
mente el 20% del total por gire pos- 500,- ptas. 500,- ptas. recepcidn del pedide
tal, telegrifico ¢ taldn conformado) + 1% del total {salve existencias)

- Cualquier page hecho par taldn no conformado, retrasa el envio en 15 dias.

- Los pedidos por girc postal o telegrdfico pueden hacerse en el apartade "texto! del impreso de gire, y
ne olvidando de consignar su direccidn en el Ftexto" de los iapresos de giro telegrifico (adends de en
el apartado tdomicilic del remitente', es decir, das veces).

GARANTIA

* Todes nuestros articulos estdn garantizades por un pericdo de 6 meses conira defectos e averias de ori-
gen. Esta garantia cubre los repuestos y mano de obra, pero no cubre los gastos de envis. Todas las de-
volucicnes deben hacerse con el envase original y por cerreo.

Se rependrdn sin cargo alguno los cassettes de programas defectuosos de origen.

*

VISITAS Y DEMOSTRACIGAES

* Visitas para demostracicnes, incluse Sébades, previa cita concertada telefdnicamente.

* También vendemos todos nuestros articulos en: DILVIS - ¢/ Rocafort, n? 241, entlo. - BARCELOXA {METRO:
Entenza).-Exposicidn y Ventas de Lunes a Yiernes. Demostraciones sélo los Jueves de 16 a 19 h.

INFORMACIGN ADICIONAL Y HOVEDADES

* Para recibir ] proximo catilogo con las novedades que aparezcan, aande un sobre frangueade con sus se-
fias y 100,~ ptas. en sellos de 14,- ptas. Para cualquier otra consulta, sirvase adjuntar sobre franquea-
do ton sus sefias. :

* Infermacidn adicianal sobre accesorios, programas, libros, listados de progremas, trucos de programacién,
bibliografia, aplicacianes, montaje de accesorios, clubs de usvarios, etc. sobre el ZX81, ZX-SPECTRUM,
JUPITER ACE, etc. puede obtenerse en el boletin bi-mensual del CLUB NACIONAL Df USUARIDS DEL ZX81 Y OTROS
MICRO-MTCRO-ORDENADORES - Avda, de Madrid, n@ 203-207,12,33 esc.A — BARCELONA-14 (sélo se atiende por co-
rreo), Inseripeidn 1.983: 2.500,- ptas. (dnicamente por afios naturales: 6 boletines, del nd 5 al 10 ambos
inclusive)., Boletines atrasados: del n? 1 al & ambos inclusive, 1.200,- ptas. los cuatro. Inscripciones
y ndmeros atrasados tasbién en YENTAMATIC.

BOLETIN DE PEDIDO {A rellenar en letra de imprenta) Socio ZX CLUB no: FECHA:
Hombre: Apellidos: Direccidn:
. Poblacidn:
Provincia:z D.P.: Tel.:( )
CANTIDAD DESCRIPEION PRECIO UNITARID TOTAL

GASTOS DE ENVIO
TOTAL

FORMA DE PAGO
{ ) Por adelantado.
{ ) Envio ptas. a cusnta. El resto: ptas. lo hard efectivo Contra-Reembolso,

El inporte adelantade lo hago efectivo mediante:
{ ) Talén conformado adjunto { ) Giro postal { } 6iro telegrifice { )} Transferencia { ) Ingre-
so an £.C.C.P, () Taldn ordinaric adjunto { } Con carge a mi tarjeta de crédite VISA / MASTERCARD.

En los giros, transferencias e ingresos es imprescindible hacer constar el nfmero de la Cuenta Corriente

de Ya Caja Postal (C.C.C.P.} n? 3.136.413. Datos: Fecha: Nimero [ Referencia:
Envisdo desde: X Sucursal:

Datos de la tarjeta de ¢rédito: Tarjeta: Banca: Fecha caducidad:
Ndmero: . Firka del titular:

Enviar a: YENTAMATIC Micro-Informitica - Apartado de Correocs n¢ 168 - ROSES (Girona)
Tel.: [972] 257 985 - Domicilio: Chalet "Capvespre™ - Avda. de Rhode, n? 253




